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 El presente trabajo de grado muestra una propuesta de investigación centrada en el campo de 
lenguas extranjeras, que se realizó en el colegio Universidad Libre en Bogotá, en el cual se 
identificó la necesidad de fortalecer la fluidez. Por esta razón, se tiene como objetivo el 
fortalecimiento de esta subhabilidad por medio de la gamificación. 
 A pesar de que el colegio ha establecido una considerable cantidad de horas para el aprendizaje 
de esta lengua extranjera y ha promovido diferentes estrategias pedagógicas, existe una necesidad 
en el fortalecimiento de la fluidez, debido a que esta subhabilidad requiere de un proceso continuo 
y constante. Además, la fluidez se ha identificado por parte de profesores de lenguas extranjeras e 
investigadores como la subhabilidad que más exige tiempo y trabajo para desarrollar. Por esta 
razón, se implementó la gamificación para determinar su impacto en este proceso, mediante el uso 
de un juego didáctico con miras a promover el uso espontáneo del inglés a través de la interacción 
y oralidad  
En esta investigación, se referenciaron distintas investigaciones a nivel local e internacional. 
Cabe señalar que no se referenció a nivel nacional puesto que no se ha trabajado en el territorio 
nacional esta estrategia en el fortalecimiento de la fluidez. Por otro lado, el marco teórico está 
constituido por los siguientes constructos: gamificación, habla, motivación y finalmente 
características del aprendizaje de los niños y su respectivo estadio de desarrollo, los cuales guiaron 
la ejecución de la investigación. 
La presente es una investigación acción, que está constituida por las siguientes cuatro etapas 
para la obtención de resultados: planeación, acción, observación y reflexión, estos pasos 
contribuyeron al análisis de datos. Los resultados de la investigación demuestran que la 
gamificación contribuye al fortalecimiento de la fluidez y otros niveles de la competencia 
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gramatical al propiciar espacios comunicativos que favorecen el uso de la lengua en un contexto 
real. Finalmente, se presentan las fortalezas y dificultades de la presente propuesta investigativa a 






















Capítulo uno: Planteamiento del problema 
Descripción del problema  
La práctica docente se realiza en el curso 403 de primaria de un colegio privado, ciclo I, en el 
área de inglés, cuya intensidad horaria es de 5 horas semanales. Esta institución empezó un proceso 
de fortalecimiento del inglés desde el año 2012 y actualmente se está proyectando al bilingüismo. 
Por lo tanto, cuenta con un plan estratégico (2016-2020) cuya meta para el presente año es enseñar 
el 100% de la intensidad horaria de artes en inglés y por otra parte ciencias naturales en un 50% 
en los grados de preescolar a cuarto de primaria. Eventualmente, el plan abarcará más cursos y 
más asignaturas impartidas en inglés.   
Con base en las observaciones que se llevaron a cabo en dicho curso, las cuales están registradas 
en los diarios de campo (Apéndice 1,3 de abril de 2019) se evidenció que los estudiantes tienen 
dificultades para expresarse oralmente. Por ejemplo, dudaban demasiado al decir una palabra y 
adicionalmente si olvidaban la palabra que querían decir se quedaban totalmente en silencio y no 
intentaban usar otra palabra para expresar la idea que querían comunicar. Adicional a esto, cuando 
se expresaban, su discurso contenía varias pausas, lo cual impedía que perdieran su turno dentro 
del evento comunicativo y por ende una interacción apropiada. Dichos aspectos están 
estrechamente relacionados con la fluidez en una lengua extranjera, al respecto Richards y Schmidt 
(2002) manifiestan que la fluidez comprende el hablar con naturalidad en una conversación, por 
ello las pausas, la entonación, y el tono deben ser  adecuados al momento del acto de habla y que 
el hablante “posea la habilidad de tener cosas apropiadas para decir en un amplio rango de 
contextos, de esta manera no se vuelve tímido  con desconocidos o queda sin palabras cuando una 
situación inesperada ocurre” (Brumfit, 1983, p.90). 
En otra actividad que se desarrolló en clase (Apéndice 2, 24 de abril de 2019), se observó que, 
los estudiantes no expresan un mensaje completo y tienen dificultades para utilizar el vocabulario 
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y las estructuras gramaticales apropiadas en un discurso. Probablemente este hecho de renunciar a 
la precisión del idioma se deba a la necesidad de expresarse con el léxico que tengan en el momento 
en el cual se está realizando el acto comunicativo.  
Para corroborar lo anterior se realizó una entrevista (Apéndice 3, 21 de marzo de 2019) al 
docente titular de grado cuarto la cual muestra que la habilidad que más se está trabajando es la 
habilidad del habla; más específicamente en la pronunciación y en la fluidez siendo esta última en 
la que los estudiantes presentan más dificultades. Sin embargo, el tiempo para trabajar esta 
habilidad es muy corto y a veces por diferentes factores se reduce incluso más a un promedio de 
20 minutos por semana, denotando la poca interacción que tienen los estudiantes a nivel del habla 
en inglés y la necesidad de trabajar más en la fluidez de los estudiantes. 
Como es evidente, a pesar de que los estudiantes tienen un buen número de horas en el currículo 
que les permite desarrollar la habilidad de habla, ellos tienen dificultades para producir un discurso 
fluido y apropiado en diversas situaciones comunicativas. Goh y Burns (2012) establecen que para 
la fluidez debería ser un objetivo transversal en el proceso de aprendizaje de una lengua, desde los 
niveles básicos a los más avanzados. 
Pregunta problema 
¿Qué efecto tiene la implementación de la gamificación para fortalecer la fluidez en inglés de 
los niños de grado cuarto del colegio de la Universidad Libre?  
Objetivos 
Objetivo general. Determinar la efectividad de la gamificación para fortalecer la fluidez en 
inglés como lengua extranjera de los estudiantes del curso cuarto de un colegio privado.  
Objetivos específicos. Identificar el estado actual de la fluidez de los estudiantes en inglés a 
través de diferentes instrumentos de investigación.   
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Fortalecer la fluidez de los estudiantes a través del diseño y aplicación de una propuesta 
didáctica enfocada a la gamificación. 
Evaluar y analizar los resultados obtenidos de la implementación de la gamificación. 
Justificación  
La gamificación consiste en el uso de los elementos de los juegos para integrarlos dentro del 
contexto educativo, con el fin de crear ambientes de aprendizajes más productivos, eficientes y 
más seguros para los estudiantes, invitando a la participación activa dando la confianza al 
estudiante para expresar sus ideas sin miedo a que piense en los errores que cometa. Por estas 
razones, se piensa que la gamificación puede llegar a funcionar dentro de un ambiente de 
enseñanza de una lengua extranjera, ya que el estudiante se sentirá más cómodo y más seguro de 
sí mismo puesto que estará dentro de espacios más agradables y más dados a la participación de 
los integrantes. En consecuencia, todos estos aspectos beneficiarían el desarrollo de la fluidez al 
propiciar los espacios idóneos requeridos para llevar a cabo la interacción entre maestros- alumnos 
y alumnos-alumnos, teniendo en cuenta que, para lograr este objetivo se necesita de un gran 
acercamiento a la oralidad para poner en práctica todo lo aprendido.  
Esta propuesta para el proyecto de grado es novedosa porque está dando otra mirada a la 
enseñanza de una lengua extranjera por el hecho de incluir los elementos del juego y al trabajar 
con una población infantil, o de cualquier edad, el juego sería de gran impacto para ellos debido a 
que es una actividad que siempre ha sido del agrado para los seres humanos y no solo en términos 
de recreación sino también para el aprendizaje. Para finalizar, la propuesta es ambiciosa ya que, 
apuesta por el mejoramiento de la fluidez, una de las subhabilidades del habla que más les cuesta 
a los estudiantes avanzar porque se necesita de conocimiento, pero lo más importante, de gran 
confianza en sí mismos porque esto se logra a partir del uso constante del idioma. 
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Antecedentes de la investigación.  
En este apartado se mostrarán las investigaciones que se tomaron como referencia para dar a 
conocer los trabajos previos que se han realizado en este campo de estudio 
Antecedentes Internacionales. La investigación llevada a cabo por González (2017) titulada, 
“La gamificación como elemento motivador en la enseñanza de una segunda lengua en educación 
primaria”, sustenta el uso de la gamificación en los procesos de enseñanza/ aprendizaje los cuales 
se realizan dentro y fuera de un aula de clase. 
Esta investigación plantea que una problemática que la educación enfrenta es la desmotivación 
de los estudiantes en los procesos de aprendizaje. Desde este punto de vista, en las metodologías 
tradicionales se puede observar un rol pasivo en los estudiantes, y un aprendizaje basado en la 
memorización de contenidos. Es por esta razón que esta clase de metodologías desmotivan a los 
estudiantes porque no les permiten tener un rol más activo y unos espacios donde puedan 
interactuar con sus compañeros. 
Por otro lado, la metodología de investigación implementada fue el enfoque cualitativo de 
investigación-acción, compuesto por 4 fases cíclicas, planeación, acción, observación y reflexión. 
La población participante fueron 24 alumnos.  
El juego siempre ha sido un elemento clave para el desarrollo cognitivo y social de los niños, 
ya que no solo permite un estado más activo dentro de los espacios donde interactúan, sino también 
potencia las habilidades sociales a raíz de que muchos juegos demandan la necesidad de la 
cooperación y el diálogo para tener éxito en la tarea o misión establecida.  
A raíz de esto, se está tratando de impulsar la implementación de la gamificación en los salones 
de clase, con el fin de aumentar la motivación que es un factor importante para el aprendizaje de 
los estudiantes, porque los compromete más con sus procesos de aprendizaje al ser una 
metodología totalmente interactiva y más participativa.  
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Finalmente, este trabajo suministra elementos valiosos de la importancia del juego y la 
gamificación al argumentar que hay dos procesos que inciden en el conocimiento, por un lado, el 
cognitivo y por el otro el emocional. Es por eso que además de enseñar contenidos y temáticas 
debemos saber cómo enseñarlo y, que mejor manera que con la gamificación que utiliza elementos 
de los juegos para convertir el aula en un espacio lúdico, donde se promueve con esta estrategia la 
participación, el compromiso y la interacción, conllevando a fomentar el uso del habla en espacios 
más cómodos para los estudiantes, debido a que aprenden mediante el juego que es una actividad 
intrínseca de los seres humanos 
 Otra tesis importante que aporta a la investigación es la realizada por Ramos (2016) que se 
titula “la gamificación en la enseñanza del inglés en educación primaria”, la cual expone la 
importancia del juego o los elementos del juego que pueden ser utilizados en ambientes 
académicos para fortalecer o estimular la motivación, atención y compromiso a la hora de aprender 
inglés.  
La desmotivación y falta de compromiso se evidencia en la gran mayoría de los estudiantes. 
Abordar esta problemática es importante ya que para aprender se necesita de total disposición y 
deseos de conocer. De este modo, como docentes debemos tratar de redireccionar lo que hacemos 
en el aula de clase con el fin de generar espacios dados a la participación, compromiso y 
motivación por parte de los estudiantes.  
Por otro lado, la metodología de investigación implementada fue el enfoque cualitativo de 
investigación-acción, compuesto por 4 fases cíclicas, planeación, acción, observación y reflexión. 
Así como la sociedad y otros ámbitos sociales han evolucionado a raíz de la inserción de la 
tecnología, la escuela no se puede quedar atrás y debe mantenerse al ritmo de todos estos procesos 
de modificación cultural y social. Es por eso que no se puede prescindir de los medios tecnológicos 
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en nuestros espacios educativos, teniendo en cuenta que estamos en una era tecnológica donde 
nuestros estudiantes se sienten fascinados y atraídos con todo lo relacionado a la virtualidad.  
La gamificación permite desarrollar y ejecutar espacios interactivos donde la tecnología es 
utilizada como herramienta para los procesos de aprendizaje. Pero no solo eso permite la 
gamificación. Otra característica que vale la pena resaltar es que toma elementos de los juegos en 
situaciones no lúdicas para convertirlas en lúdicas. Cabe destacar que la gamificación puede 
contribuir al desarrollo de una subhabilidad del habla que a muchas personas se les dificulta, la 
fluidez. Es común notar la poca interacción y uso del idioma extranjero en los salones de clase ya 
sea por falta de conocimientos de la lengua, motivación, seguridad, etc. Todos estos factores 
influyen y otros más para el desarrollo de esta subhabilidad. Gracias a que la gamificación brinda 
espacios más lúdicos e interactivos, las personas pueden expresarse de manera espontánea y 
segura, lo que conlleva a lograr un proceso de aprendizaje más divertido y atrayente.  
En este mismo orden de ideas, con la gamificación se puede estimular las “soft skills” o 
habilidades blandas, habilidades de comunicación que permite a las personas interactuar, tomar 
decisiones, trabajar en equipo, resolver conflictos, etc. es decir, que con la gamificación se puede 
fomentar y desarrollar habilidades que contribuyen a la interacción y como resultado a la fluidez 
ya que las personas están dispuestas a expresarse e interactuar con los demás para realizar y llevar 
a cabo diferentes tareas comunicativas. 
En conclusión, este antecedente aporta a la investigación en la medida en que permite conocer 
que la gamificación es una propuesta innovadora; la cual emplea en el aula de clase ciertas 
características de los juegos para la enseñanza de inglés como lengua extranjera generando 
motivación e interés en los estudiantes, así mismo, la implementación genera resultados positivos 
tanto en el rendimiento como en la interacción de los estudiantes. 
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El trabajo de fin grado titulado “Gamification in english teaching in primary education” fue 
realizada por Ardoiz (2017). En esta investigación se plantea la gamificación como método 
innovador para promover el uso del inglés ya que a través de un proyecto se usaron elementos del 
juego para estimular el uso de la lengua.  
Desde la aparición de las tecnologías de la información y comunicación, las nuevas 
generaciones han experimentado un cambio en su forma de aprendizaje, debido a que lo 
tecnológico es más atrayente y significativo en sus tareas diarias. A raíz de estos hechos, la escuela 
enfrenta un gran desafío y una problemática a resolver, que es adaptarse a esos cambios y 
enfrentarlos por medio de acciones y propuestas ahora tecnológicas.  
En consecuencia, la globalización y las TICS han modificado nuestras formas de vida, las 
relaciones sociales ya no son las mismas de décadas atrás porque el mundo y sus relaciones son 
virtuales. A partir de este desarrollo tecnológico, los estudiantes se sienten fascinados cada vez 
más de las plataformas y aplicaciones que el internet les puede ofrecer. Visto de este modo, 
debemos no ver esta situación como un problema sino más bien como una oportunidad de 
evolucionar junto a la tecnología para impactarles de la misma manera y no quedar relegados.  
Por otro lado, la metodología de investigación implementada fue el enfoque cualitativo de 
investigación-acción, compuesto por 4 fases cíclicas, planeación, acción, observación y reflexión. 
     Esta investigación está centrada en estimular y fortalecer el uso del inglés de los estudiantes 
mediante un proyecto el cual establecía unas tareas y acciones que debían realizar tales como; 
suministrar información, hacer un video explicando cómo encontrar libros de inglés en la 
biblioteca, hacer una videoconferencia, etc. De esta manera, a los estudiantes se les pidió que 
hicieran unos videos en inglés, junto con otras tareas, dando a conocer las instalaciones del colegio 
a los estudiantes nuevos con el fin de promover el uso del habla en espacios reales.  
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Por tal motivo, se planteó la gamificación como método innovador para la realización de este 
proyecto, ya que a medida que los estudiantes avanzaban en las tareas así mismo la dificultad 
aumentaba progresivamente y el nivel de exigencia del inglés, logrando suscitar, compromiso, 
motivación y participación de los estudiantes además del trabajo en equipo.   
     Este trabajo es fundamental para la investigación ya que plantea la gamificación como 
método innovador para promover el uso del inglés en espacios reales y más lúdicos, teniendo en 
cuenta lo que se había abordado. De esta manera, se puede apreciar que, con algunos elementos de 
los juegos como trabajo en equipo y competitividad, se puede lograr un gran compromiso por parte 
de los estudiantes, conllevando de este modo al fortalecimiento de la fluidez.  
Antecedentes nacionales. El trabajo de grado titulado “herramientas virtuales para el 
aprendizaje de inglés de grado cuarto de primaria” fue realizado por Pacheco, Galvis y Cataño 
(2018) quienes tuvieron como objetivo fortalecer el aprendizaje y nivel de inglés a través de una 
aplicación de internet llamada “Kiddly English” 
El problema el cual enfrentaron los investigadores fue el bajo de nivel de los estudiantes inglés. 
Más exactamente, este trabajo de grado surgió debido a que los estudiantes de este grado 
presentaban dificultades en la identificación y utilización del presente simple y el presente 
continuo en dicho idioma.  
Las nuevas tecnologías se han convertido en una herramienta importante para apoyar el proceso 
educativo de los estudiantes dentro y fuera del aula. Por tal motivo, es esencial implementarlas ya 
que estas son de gran interés para las nuevas generaciones que ven la tecnología como parte de sus 
vidas diarias. Sin embargo, se debe saber cuándo y cómo utilizarlas para darles un buen uso para 
que aporten significativamente en su proceso académico.  
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Por otro lado, la metodología de la investigación implementada fue el enfoque mixto 
cuantitativo-cualitativo de investigación acción, compuesto en total por cuatro fases cíclicas, 
planeación, acción, observación y reflexión y los instrumentos empleados fueron: encuesta, 
entrevista y planes de clase. La población que participó fueron 35 estudiantes.  
Gracias al aporte de las nuevas tecnologías, las limitantes educativas se verán solucionadas de 
alguna manera porque la gran mayoría de los estudiantes tendrán la oportunidad en un futuro, de 
derrumbar las barreras geográficas para continuar con su proceso educativo si se encuentran 
apartados de una escuela o del lugar que quieran estudiar.  
Este trabajo es muy importante para nuestra investigación, ya que nos permite considerar la 
gamificación como estrategia pedagógica para motivar el proceso de aprendizaje de los estudiantes 
en una lengua extranjera, logrando crear aulas más activas y lúdicas con el fin de que los 
estudiantes se sientan más dados al diálogo y la participación. Así mismo, se comparte la idea que 
el juego es un elemento clave para el aprendizaje de los estudiantes, el cual provoca que se sientan 
más comprometidos y motivados con su proceso de aprendizaje. 
El trabajo de grado titulado “Estrategias pedagógico-didácticas centradas en la gamificación 
aplicada a la metodología basada en proyectos en el grado quinto de básica primaria del colegio 
divino niño de la ciudad de Barranquilla, Colombia” fue llevado a cabo por Durán y Ramírez 
(2019) en donde se integra la gamificación junto con la metodología basada en proyectos, con 
miras a fortalecer las habilidades y conocimientos de los estudiantes de quinto grado de dicho 
colegio.  
En la presente investigación se identificó una problemática que aqueja a la mayoría de los 
colegios y estudiantes en Colombia, los bajos niveles en las pruebas internacionales como Pisa y 
en las nacionales como las pruebas Saber. La raíz de este problema se debe a las prácticas 
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pedagógicas tradicionalistas donde el docente toma un rol activo, mientras los estudiantes uno 
pasivo, lo que contribuye a una alta desmotivación y falta de interés.  
Debido a que la escuela se encuentra rodeada de niños y jóvenes, es imperioso precisar que se 
debe tratar de reconocer sus gustos e intereses con el objetivo de impactar positivamente en sus 
vidas y en sus procesos de aprendizaje. Por este motivo, los docentes deben propender en la 
implementación de estrategias que incluyan las nuevas tecnologías y los juegos, para animar a los 
estudiantes y, en consecuencia, mejorar y fortalecer sus procesos académicos.  
Por otra parte, el tipo de metodología implementada es de índole mixto, cualitativo y 
cuantitativo, y además descriptiva. Esta investigación está compuesta por las siguientes fases: 
diagnóstico, diseño y construcción, ejecución, evaluación y organización de resultados. La 
población participante fueron 50 estudiantes, 27 mujeres y 23 hombres del grado quinto del colegio 
Divino Niño de Barranquilla.  
A través de la gamificación y la metodología basada en proyectos, la presente investigación 
intenta captar el interés de los estudiantes para fortalecer sus habilidades y conocimientos. A causa 
de que los juegos es parte esencial de los seres humanos, este trabajo de grado busca 
implementarlos para generar trabajo en equipo, resolución de problemas, un rol activo y una 
constante motivación. Por ende, la importancia de este trabajo radica en implementar novedosas 
estrategias, en este caso la gamificación, para brindar a los estudiantes nuevas experiencias y 
obtener mejores resultados. 
Esta investigación tiene gran importancia para nuestro trabajo de grado ya que nos permite 
concebir los juegos y la gamificación, como estrategia valiosa para contribuir al mejoramiento de 
los conocimientos de los estudiantes. Así mismo, al generar motivación y compromiso permite 
desarrollar la fluidez ya que los estudiantes se sientes más dispuestos a aprender y a participar.  
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Antecedentes locales. La investigación titulada “Fortalecimiento de la producción oral del 
inglés como lengua extranjera en los estudiantes de los cursos de extensión de la universidad libre 
a través del Pictionary como estrategia de enseñanza gamificada” fue llevada a cabo por Silva y 
Martínez (2017). En ella se aplica la gamificación en el aula basada en el juego Pictionary para 
fortalecer la expresión oral en inglés. 
     En esta investigación prima el fortalecimiento de la expresión oral puesto que mediante el 
diagnóstico realizado y teniendo en cuenta el marco común europeo, la población elegida tenía 
muchas dificultades al momento de expresarse oralmente en inglés, adicionalmente el material 
trabajado durante las clases no motivaba a los estudiantes, al contrario, generaba inconformidad y 
desinterés. 
     Teniendo en cuenta lo anterior, se planteó el uso de la gamificación con el fin de generar 
interés en los estudiantes, fomentar el acceso a diferentes contextos tanto culturales como de la 
vida cotidiana en donde los estudiantes deben desenvolverse haciendo uso de la oralidad. 
Por otra parte, la metodología de investigación empleada fue el enfoque cualitativo de 
investigación-acción, compuesto en total por cuatro fases cíclicas, planeación, acción, observación 
y reflexión y los instrumentos empleados fueron: pruebas diagnósticas, diarios de campo y 
entrevistas. La población participante fueron 5 estudiantes de los cursos de extensión de la 
universidad libre, cuyas edades oscilan entre los 13 a los 60 años. Estos estudiantes fueron 
seleccionados con base en los resultados de la prueba diagnóstica.  
Luego de la elaboración del trabajo las conclusiones de los autores fueron las siguientes: 
 Se evidenció el desarrollo significativo de la expresión oral de los estudiantes y al mismo 
tiempo, de la confianza para expresarse en inglés. 
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  El diseño de las aplicaciones implementadas permitió a los estudiantes desarrollar actos de 
habla más concisos y precisos.  
 El uso de estrategias gamificadas fortalece las relaciones interpersonales de los estudiantes 
a través de la interacción que se genera. 
 El diseño de estrategias gamificadas incentiva en los estudiantes la participación activa, la 
autonomía y la confianza para hablar frente a sus compañeros y profesores.   
Este trabajo es valioso para la investigación puesto que plantea que la gamificación es un 
recurso pedagógico novedoso que permite generar espacios más reales de interacción en el aula, 
promoviendo de esta manera una oralidad más espontánea y natural en diferentes situaciones; 
aspectos los cuales favorecen la fluidez de los estudiantes, Además, los resultados fueron muy 
positivos lo que respalda y apoya la investigación que se planea llevar a cabo.    
El trabajo titulado “Gamification: a mission to foster students’ engagement and interaction in 
the EFL classroom” realizado por Gómez (2019) se enfoca en promover el compromiso, la 
motivación y la interacción en inglés como lengua extranjera a través de la gamificación en 
estudiantes de grado quinto del IED Domingo Faustino Sarmiento, sede B en la ciudad de Bogotá. 
Esta pregunta de investigación surge de la dificultad que tienen los estudiantes para comunicarse 
en inglés y así mismo, la falta de compromiso y motivación que se presenta en las clases.  
Esta investigación cuenta con un enfoque metodológico cualitativo de tipo investigación-
acción, en la cual los instrumentos utilizados fueron entrevistas, encuestas, diarios de campo, 
trabajos elaborados en clase y grabaciones de audio. Por otra parte, la población determinada para 
la realización del trabajo fueron los estudiantes del curso 502, compuesto por 30 niños con edades 
entre los 8 a los 11 años.  En cuanto al análisis de resultados, éste se dio con base en la teoría 
fundamentada que permitió la obtención de las categorías y posteriormente, los resultados. 
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Las conclusiones a las que la autora llegó son las siguientes:  
 la gamificación tuvo un impacto positivo en la actitud, la motivación y el desempeño de los 
estudiantes en la clase de inglés. Los elementos y las mecánicas del juego permitieron crear 
un ambiente con mayor interacción estudiantes-estudiante.  
 La gamificación posibilitó un ambiente propicio para el aprendizaje del inglés como lengua 
extranjera. 
 La interacción generada por la gamificación contribuyó no solo al mejoramiento de las 
habilidades comunicativas, sino también, en la autoconfianza y fluidez al hablar en inglés.   
Teniendo en cuenta lo anterior, este trabajo es un gran soporte para la presente investigación, 
puesto que se enfoca en la gamificación como estrategia que permite promover la motivación y el 
compromiso en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera, desarrollando, además, la fluidez 
en esta lengua. Lo anterior, implementando en el aula elementos del juego como las recompensas, 
misiones, objetivos, tiempo y reglas. Adicionalmente, los resultados obtenidos son positivos en 
cuanto al impacto que genera la gamificación tanto en el ambiente de clase, como en el aprendizaje 
y actitud de los estudiantes frente al inglés.  
Marco teórico  
En esta sección se presentan los constructos teóricos que fundamentan esta investigación, 
primero se definirá el concepto de gamificación siendo este el eje central del trabajo de 
investigación, adicionalmente se determinarán los elementos de juego propuestos por Kapp, los 
cuales fueron implementados a lo largo de las intervenciones propuestas. Posteriormente se 
abordará la habilidad del habla, en donde se da una definición y ciertas consideraciones para la 
realización de actividades enfocadas a su desarrollo. Dentro de este concepto, también se encuentra 
la definición de la fluidez, su importancia y características.  
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El siguiente constructo es la motivación con sus dos tipos y cómo ésta se relaciona con el 
proceso de aprendizaje de una lengua extranjera. Finalmente, se mencionan las características de 
aprendizaje de la población escogida, en este caso, niños entre 8 y 11 años y su estadio de 
desarrollo.  
Gamificación. El término gamificación es definido por Zichermann y Linder (2010) como “El 
proceso de pensamiento y la mecánica del juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”. 
The Gartner Group citado por Kapp (2012) precisa que la gamificación es “la creciente tendencia 
de emplear mecánicas de juego en ambientes no lúdicos como ventas, capacitaciones, salud y 
cambio social”. Por otro lado, Kapp (2012) lo define como “la utilización de mecánicas basadas 
en juegos, estética y pensamiento lúdico para fidelizar a las personas, motivar acciones promover 
el aprendizaje y resolver problemas”.  
La definición dada anteriormente por Kapp nace a partir de la combinación de los diferentes 
aportes dados por los autores previamente mencionados, ya que todos ellos proporcionan aspectos 
clave para definir la gamificación. Por ende, Kapp destaca los términos más importantes de la 
gamificación los cuales son:  pensamiento de juego, atracción, promover aprendizaje y resolver 
problemas. 
Pensamiento de juego:  es el elemento más importante de la gamificación ya que es la idea de 
pensar en una experiencia cotidiana y convertirla en una actividad que tenga elementos de 
competencia, exploración, colaboración y que sea una historia para contar debido a la gran 
experiencia motivacional y entretenida por la que ha pasado el jugador.  El pensamiento de juego 
es imprescindible y a la vez importante en la medida que provoca un estado y una disposición más 
activa en el jugador, a raíz de lo que ello implica para el ser humano como, dinámica, movimiento, 
diversión, alerta mental, entre otros. En el ámbito educativo, la gamificación permitiría alejarse un 
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poco de la enseñanza tradicional al posibilitar que el estudiante aprenda a través de la creatividad, 
el descubrimiento, el análisis y el contacto con su medio.  
Atracción: un objetivo de la gamificación es ganar la atención de las personas e involucrarlas 
en el proceso que se ha creado con el objetivo de ganar su interés y en consecuencia generar placer 
hacia lo que están aprendiendo. Un alto nivel de atracción es fundamental para tener estudiantes 
más dispuestos al aprendizaje y autónomos en su proceso. La atracción se puede generar a través 
de temas de interés o en la medida que se utilicen estrategias lúdicas como la gamificación.  
Promover aprendizaje: la gamificación promueve el aprendizaje debido a los diferentes 
elementos que utiliza como: suministrar puntos por ciertas actividades, dar una retroalimentación, 
establecer un objetivo, y plantear un problema, entre otros. Todo esto en su conjunto, provoca un 
mayor interés en los estudiantes al generar pequeños incentivos para lograr una meta. Por otro 
lado, el aprendizaje se lleva a cabo alrededor de un medio más interactivo y confortable en el 
sentido que del error se puede aprender, y así mismo, continuar para realizar la meta que ha sido 
establecida. El objetivo es mostrarle al estudiante que lo que predomina es el proceso y que 
realmente aprendan. Por esta razón, es importante crear espacios donde los estudiantes se sientan 
animados y seguros de sí mismos para promover el aprendizaje, porque cuando se tiene confianza 
y el ambiente se la suministra, posiblemente se está frente a alguien que va a aprender o tener éxito 
en el logro de una tarea. 
Resolver problemas: la gamificación tiene un alto potencial para ayudar a resolver problemas 
gracias a la naturaleza competitiva de los juegos que motiva al jugador para hacer su mayor 
esfuerzo y cumplir el objetivo para ganar. Durante el desarrollo de cualquier juego, a los 
participantes se les presentan situaciones las cuales deben resolver por sí solos o con los miembros 
del equipo para avanzar de nivel, para superar al contrincante o las mismas barreras del juego.   
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Los conceptos mencionados previamente son fundamentales puesto que precisan la esencia de 
la gamificación vista como estrategia metodológica para las aulas de clase, ya que permite crear 
espacios lúdicos e interactivos para el aprendizaje. Por ende, los estudiantes pueden desenvolverse 
con mayor facilidad y agrado; siendo ellos los protagonistas del proceso el cual se basa en una 
serie de desafíos o retos que deben ser superados por el estudiante mediante una participación 
activa y dinámica. Todo esto a través de una experiencia de aprendizaje diferente a lo cotidiano de 
las aulas.   
Elementos de la gamificación. Según Kapp (2012) los juegos tienen ciertos elementos o 
mecánicas que contribuyen a mantener el interés en el juego y pueden ser aplicadas al ámbito 
educativo, teniendo en cuenta que uno o dos elementos por sí solos no logran un ambiente de 
aprendizaje envolvente, para ello se debe desarrollar una interrelación de los mismos. Algunos de 
estos elementos son: jugadores, abstracción, objetivos, reglas, tiempo, recompensas, 
retroalimentación y repetición.  
Jugadores: es un término que posteriormente Kapp aborda como “aprendices,” ya que el acto 
de jugar usualmente resulta en aprendizaje y los aprendices son el objetivo en la gamificación.  
Abstracción: en la creación de un juego es importante recrear escenarios, ideas y eventos de la 
vida real con el fin de hacer sentir a los jugadores que se encuentran en un espacio de “realidad 
virtual”. La implementación de realidad genera más compromiso e interés ya que el jugador siente 
que él mismo está inmerso dentro de otra dimensión la cual le permite hacer, lograr y descubrir 
cosas que son poco probables que sucedan en su contexto real. Por ejemplo, llegar a ser un 
detective el cual se encuentra en la búsqueda de pistas para localizar al asesino, o un mismo 
detective tratando de averiguar quién ha secuestrado a su ser querido.  
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Objetivos:  la introducción de un objetivo añade propósito, enfoque y resultados medibles. 
Introducir un objetivo o una serie de ellos en una simple actividad usualmente crea un juego. 
Cuando se establecen los objetivos el juego toma un rumbo totalmente diferente, ya que demanda 
el esfuerzo y todo el compromiso de los jugadores. Por otro lado, los objetivos deben ser claros y 
bien estructurados para motivar a los participantes del juego a lograrlos. Así, el establecimiento de 
objetivos pequeños es necesario para guiar a los jugadores hacia el objetivo principal. 
Reglas:  las reglas son específicamente diseñadas para limitar las acciones del jugador y 
mantener el juego manejable. Zimermann y Salen (2004) refieren cuatro tipos de reglas diferentes 
que se aplican en los juegos 
● Reglas operacionales: estas reglas describen cómo se juega. Una vez se tenga el 
conocimiento básico de este tipo de reglas, el aprendiz puede jugar.  
● Reglas de comportamiento: son el contrato social entre dos o más jugadores. Estas reglas 
son las que definen qué es lo que no se debe hacer dentro de un juego para no ser penalizados 
o perder.  
● Reglas de instrucción: son las reglas que se quiere que el aprendiz internalice después de 
jugar el juego. Éstas rigen el aprendizaje durante el proceso del juego. 
Tiempo:  este elemento puede ser utilizado en primer lugar para motivar la actividad y la acción 
del aprendiz, ya que tan pronto como se muestra una cuenta regresiva el esfuerzo y la motivación 
por parte del aprendiz crecen, logrando que se enfoquen completamente en la tarea que necesitan 
desarrollar para alcanzar el objetivo. 
En segundo lugar, contabilizar ciertas tareas otorgan manejo y orden a la actividad. De esta 
manera, todas las tareas propuestas pueden ser llevadas a cabo por el aprendiz.  
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Recompensas:   el uso de medallas, puntos y recompensas son una poderosa motivación para 
los aprendices. Estas recompensas pueden ser también, elementos que ayudan a la misma narrativa 
del juego. Por ejemplo, habilidades, materiales, y monedas, entre otros. Los cuales permiten que 
sea posible o más fácil avanzar en el juego.  Las recompensas son importantes en la medida en que 
mantienen al aprendiz motivado a continuar jugando y para un mejor aprovechamiento de las 
recompensas, es mejor darlas cuando se haya tenido éxito en una misión o tarea y no darlas al azar 
ya que el jugador no sabría por qué está siendo premiado. 
Retroalimentación: el papel de la retroalimentación es fundamental puesto que guía al 
aprendiz hacia el resultado correcto sin decirle exactamente qué debe hacer. Por ende, los juegos 
proporcionan una retroalimentación inmediata, constante, clara y precisa la cual informa al 
aprendiz si está haciendo lo correcto o no. De esta manera, el aprendiz debe averiguar por su cuenta 
y a través de su experiencia previa en el juego, qué hacer para tener éxito. Si durante el juego hizo 
algo incorrecto, la próxima vez tratará otra estrategia o decisión para lograr su objetivo. 
Narración: este es un elemento esencial en la gamificación porque permite que los aprendices 
estén inmersos en una historia en la cual ellos son los protagonistas y tienen una misión que 
cumplir para convertirse en los héroes de la misma. Es decir, la historia otorga un contexto y 
significado a las acciones que se realizan a través del juego al suministrar información de dónde, 
por qué, para qué y con qué fin se realizan ciertas acciones.  
Es por esto, que los aprendices encuentran mayor relevancia y significado en la experiencia de 
aprendizaje; generando una mayor apropiación de los conocimientos, debido a que los 
participantes recuerdan de manera más eficiente las historias, lo que hicieron en ellas y, por ende, 
lo que aprendieron. Para hacer posible lo anterior, se tienen en cuenta cuatro elementos: personajes, 
trama, tensión y resolución.  
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Niveles: los juegos tienen diferentes conceptos de niveles, uno de ellos es en el cual los 
jugadores avanzan de un nivel a otro hasta llegar al final del juego. Otro concepto de nivel tiene 
que ver con el grado de dificultad. Es decir, que cada nivel que los jugadores avancen tendrá mayor 
dificultad que el anterior, requiriendo progresivamente, mayor esfuerzo para avanzar en el juego. 
Finalmente, el otro concepto de nivel hace referencia a la experiencia y a las habilidades de que 
recibe el jugador a lo largo del juego. Por lo general, estos tres conceptos mencionados ocurren 
simultáneamente en cuanto el jugador entra y avanza dentro del juego.  
Repetición: es un elemento imprescindible ya que otorga al aprendiz permiso de cometer 
errores y gracias a este aspecto, fallar es una buena opción porque del error puede aprender a 
superar una situación determinada. Por lo mismo, alienta la exploración, confianza, curiosidad y 
el descubrimiento basado en aprendizaje. 
Motivación. Zoltán y Ushioda (2011) explican que persiste un consenso común el cual se define 
de la siguiente manera, la palabra motivación deriva del verbo en latín movere que significa mover. 
Por lo tanto, la motivación es algo que mueve a una persona a hacer algo logrando que se esfuerce 
y se sienta comprometida hacia alguna tarea. Lo que en resultado provoca el aprendizaje o la 
adquisición de una habilidad.  
Por otro lado, es necesario de definir la motivación desde el campo de los idiomas, a raíz de 
que la presente investigación se centra en este ámbito. De este modo Gardner (1985) expone tres 
componentes esenciales de la motivación en una lengua extranjera: 
● Motivacional 
● Deseo de aprender el idioma 
● Actitudes hacia el aprendizaje del idioma 
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Desde este punto de vista, para Gardner la motivación hace referencia a un “motor” mental el 
cual permite que las personas se esfuercen por aprender un idioma y al mismo tiempo que disfruten 
de dicha tarea.  Teniendo en cuenta esto, es esencial que los estudiantes de lenguas extranjeras 
perciban este proceso académico como un desafío alcanzable que son capaces de lograr y así, 
realizar las metas que se han propuesto.  
 Zoltán y Ushioda (2011) conciben dos tipos de motivación, una intrínseca y otra extrínseca. La 
motivación intrínseca que hace referencia a cuando una persona lleva a cabo una tarea por placer 
y autonomía y su objetivo se centra en aprender y disfrutar lo que hace. Por ejemplo, cuando una 
persona lee un libro para conocer más sobre un tema. De este modo, los beneficios de esta 
motivación son los siguientes: las personas prestan más atención a lo que están haciendo, son más 
conscientes del proceso, reúnen grandes cantidades de información y logran generar un tipo de 
producción más creativa. 
Por su parte, la motivación extrínseca se refiere a las actividades que una persona ejecuta con 
el fin de obtener una recompensa como puede ser; una nota, un certificado, dinero o un regalo. De 
ahí que la motivación proviene de algo externo y no de la misma actividad. Por estas razones, el 
aprendizaje adquirido con esta motivación es a corto plazo ya que se aprendió para obtener algo y 
no por un interés propio 
Habla. El habla es, generalmente, el primer medio de comunicación de las personas. Sin 
embargo, cuando se está aprendiendo una lengua extranjera es una de las habilidades con mayor 
dificultad de aprendizaje. Burns y Joyce (1997) definen el habla como un proceso interactivo de 
construcción de significado que involucra producir, recibir y procesar información. Así mismo, el 
habla es definida como la habilidad del aprendiz para expresarse él mismo oral, coherente, fluida 
y apropiadamente en un contexto significativo determinado. 
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Del mismo modo, según Bygate (1987) existen ciertos aspectos de la habilidad del habla que 
deben ser examinados y tomados en consideración para diseñar actividades que preparen a los 
estudiantes a comunicarse de manera efectiva en una situación de la vida real, estos aspectos son:  
El habla es frente a frente: la mayoría de las conversaciones son frente a frente, lo cual permite 
a los hablantes tener una retroalimentación inmediata. Por lo tanto, la comunicación a través del 
habla tiene muchos recursos como expresiones faciales, gestos e incluso movimientos del cuerpo. 
 El habla es interactiva: ya sea en una conversación frente a frente o por teléfono, con una 
persona o con un pequeño grupo la conversación ocurre naturalmente con los participantes 
ofreciendo contribuciones en el momento adecuado sin espacios (huecos) indebidos o todos 
hablando al mismo tiempo. 
El habla es en tiempo real: durante las conversaciones las respuestas no son planeadas, por el 
contrario, son espontáneas y los hablantes dan respuestas rápidamente. Dado lo anterior, la 
producción de discurso en tiempo real impone presión, sin embargo, otorga libertad para 
compensar algunas dificultades mediante el uso de expresiones, autocorrección, parafraseo 
(reformulación) y repetición lo cual ayuda a los hablantes a ser más fluidos y hacer frente a las 
demandas de tiempo real. Por ende, exponer a los estudiantes a estas características del discurso 
hablado; facilita su producción oral y ayuda a compensar las dificultades que pueden enfrentar en 
una situación comunicativa real. 
Teniendo en cuenta lo escrito anteriormente frente a la habilidad del habla, se abordará en el 
siguiente párrafo la fluidez que es considerada por Goh y Burns (2012) como un componente o 
subhabilidad del habla puesto que es una cualidad o característica de la producción del discurso. 
Fluidez.  Es definida por Richards (2008) como el “uso del idioma de forma natural que ocurre 
cuando un orador participa en una interacción significativa, y mantiene comprensiblemente una 
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comunicación continua a pesar de las limitaciones en su competencia comunicativa”. Es decir, se 
da más importancia al mensaje, que éste sea claro y que logre la intención comunicativa esperada; 
que a la forma en que el mensaje es transmitido gramaticalmente hablando. Por lo tanto, desarrollar 
la fluidez es un proceso continuo que requiere de una interacción constante con el idioma, 
permitiendo que el estudiante pueda expresarse de forma natural enfocándose en el significado del 
mensaje y no en cómo lo está diciendo.  
 De este mismo modo, Brown (2003) propone estrategias comunicativas las cuales estimulan a 
la capacidad de comunicarse fluidamente: 
Habilidad para usar la velocidad a favor: esta habilidad se refiere a que hablar rápidamente no 
es sinónimo de fluidez. Es decir, hablar lento no está mal, la fluidez va dirigida en relación con la 
capacidad de usar un buen ritmo para poder pensar mientras se habla con el fin de estructurar y 
emitir mensajes claros.  
Habilidad para utilizar pausas y vacilación:  las pausas y los titubeos no tienen que ser mal visto 
por los estudiantes ni por los docentes. Al contrario, como en la anterior habilidad las pausas y los 
titubeos son buenas tácticas para poder pensar en lo próximo que se va a decir. Es por eso, que 
recurrir a ellas puede generar una mayor eficacia en los actos comunicativos.  
Habilidad para dar una retroalimentación apropiada:  en este caso la retroalimentación son las 
señales empleadas para indicar que el mensaje se está entendiendo o no, para comunicar acuerdo 
o desacuerdo, entendimiento o confusión, para esto se utilizan tanto palabras como gestos.  
Habilidad para reparar: es la capacidad para autocorregirse cuando se cometen errores. Esta 
habilidad es esencial para demostrar una alta consciencia del idioma y la capacidad que se tiene 
para corregirse y continuar con la comunicación a pesar del error.  
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Habilidad para clarificar efectivamente: la clarificación es un aspecto importante para hacer que 
nuestros oyentes entiendan lo que estamos diciendo. Cuando un hablante fluido nota que su oyente 
no le está entendiendo, éste tratará de clarificar, definir o usar otros medios como gestos o señales 
para hacerse entender.  
Habilidad para negociar significado cuando es necesario: es la cooperación entre los hablantes 
para obtener el mensaje que se quiere transmitir. Es redefinir y aclarar términos u oraciones cuando 
son confusas e imprecisas.  
As mismo Fillmore (1979) Propone que en la fluidez intervienen diferentes habilidades tales 
como: 
 Cubrir el tiempo con una activa conversación (hablar sin pausas incómodas). 
 Hablar con coherencia, razonamiento y con una amplia semanticidad. 
 Tener ideas apropiadas que decir en un rango amplio de contextos. 
 Ser creativo e imaginativo usando el idioma. 
Teniendo en cuenta lo anterior, Brown, citado por Rod (2003) propone los siguientes 
indicadores de fluidez: reformulación, rellenadores de pausas, parafraseo y pausas cortas, entre 
otros; los cuales al desarrollarse facilitan el fortalecimiento de la fluidez, puesto que son estrategias 
que permiten al hablante tener una conversación más natural, espontánea haciendo uso de la lengua 
extranjera que está aprendiendo.  
Dado esto, para desarrollar la fluidez es importante implementar en el aula de clase actividades 
que permita a los estudiantes expresarse de manera espontánea, que favorezcan la interacción entre 
docente-estudiante y estudiante-estudiante en la lengua extranjera, para lo cual el diseño de estas 
actividades debe centrarse más en el significado o en la importancia de lo que se quiere decir que 
en la gramática empleada en la producción del discurso. De ahí que Lackman (2010) plantea las 
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siguientes actividades enmarcadas en lo dicho previamente: presentaciones cortas, creación y 
venta de objetos, encadenamiento de historias grupales, contar historias, entre otras.  
Estas actividades pueden ser integradas en grados de primaria o niveles básicos para desarrollar 
la fluidez de los estudiantes, teniendo en cuenta que se deben basar en temas que los estudiantes 
ya conozcan o sean de su interés, puesto que pueden generar motivación y comodidad para hablar 
acerca de éstos, logrando así que los estudiantes hagan uso del idioma interactuando y 
experimentando con él. 
Características de aprendizaje de los niños. Scott y Yetreberg (1990) Proponen algunas 
características que poseen los niños a determinada edad. Éstas pueden ser de ayuda al momento 
de enseñar, dado que los niños poseen aptitudes diferentes de acuerdo con la edad en la que se 
encuentren. Algunas características identificadas en los niños de ocho a diez años según las autoras 
anteriormente mencionadas son: 
● Tienen preguntas en todo momento. 
● Tienen un periodo de atención y concentración muy corto.  
● Dependen del habla y el mundo físico para comprender y comunicar significados. 
● Les encanta jugar y aprenden mejor cuando disfrutan y se divierten.  
● Tienen una postura entusiasta y optimista respecto al aprendizaje.  
● Son capaces de trabajar con otros y aprender de otros.    
● Son usuarios competentes de su lengua materna.  
● Pueden generalizar, sistematizar y entender símbolos. 
A su vez, Cameron (2001) plantea que los niños son aprendices activos quienes aprenden a 
través de sus sentidos, de experimentar su cotidianidad y así mismo son capaces de resolver 
problemas, de esta manera construyen por sí mismos el conocimiento. También resalta la 
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importancia de la interacción con el otro en el desarrollo del aprendizaje, ya que a esta edad 
empiezan a entablar más relaciones sociales las cuales les permiten adquirir mayor conocimiento.   
En adición, Halliwell (1993) nombra ciertas características enfocadas al aprendizaje de una 
lengua:  
 Ellos tienen una gran habilidad en usar creativamente su limitado lenguaje. 
 Frecuentemente aprenden mejor de manera indirecta que directa. 
 Es muy agradable para ellos encontrar y crear diversión en lo que hacen. 
 Tienen una rápida imaginación.  
 Les encanta hablar. 
Teniendo en cuenta las características previamente mencionadas, cuando se enseña una lengua 
extranjera no es suficiente el uso de palabras, los niños requieren de movimiento y estar en contacto 
con sus sentidos, esto implica trabajar con objetos que puedan tocar, oler e imágenes que puedan 
ver. Es preciso también, apoyarse en temas que sean llamativos, significativos y motivantes para 
los niños, de esta manera ellos tendrán siempre algo que decir y utilizaran más el inglés Cameron 
(2001). Al implementar estos aspectos en clase, los niños tendrán una mejor disposición para 
utilizar la lengua extranjera que están aprendiendo y serán más activos en el desarrollo de la clase.   
También es importante que los niños jueguen con el lenguaje y hablen por sí mismos a través 
de canciones, rimas, historias. Es bueno dejarlos experimentar con las palabras y sus sonidos, no 
importa que éstas no tengan sentido dado que esto es una etapa natural en el aprendizaje de una 
lengua extranjera. 
Para Cameron (2001) el aprendizaje de una lengua extranjera será más efectivo si al plantear 
las tareas en la clase se tienen en cuenta las siguientes características: 
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 Las actividades y/o los temas a desarrollar en la clase tienen coherencia y unidad para los 
estudiantes.   
 Son significativas y tienen un propósito para los estudiantes. 
 Tiene un objetivo claro de aprendizaje respecto al idioma. 
 Tienen un comienzo y un final. 
 Involucra a los estudiantes de manera activa.   
Estadios según Piaget. Piaget (1994) plantea cuatro etapas del desarrollo cognitivo en donde 
se evidencia la evolución de la capacidad mental de un niño, éstas son: etapa sensorio motriz, etapa 
preoperacional, etapa de las operaciones concretas y etapa de las operaciones formales. Sin 
embargo, solo se abordará la etapa de operaciones concretas que abarca las edades entre 7 a 11 
años, puesto que es el rango de edad de la población escogida para la presente investigación. 
Siguiendo a Piaget (1994) en esta etapa el niño utiliza un pensamiento más lógico en situaciones 
no abstractas. Es decir, el niño puede resolver problemas si se plantean situaciones determinadas, 
ya que ellos aún dependen de las experiencias directas concretas. Dado lo anterior, el niño hace 
uso del lenguaje a partir de las necesidades que surgen en su entorno y se va modificando de 
acuerdo con la situación.  
Adicionalmente, en esta etapa se deja de lado el egocentrismo de las etapas anteriores y el niño 
empieza a cooperar más con otros niños. Así mismo, empieza a apropiarse de su punto de vista y 
no lo confunde con el de los demás, sino que puede asociarlos para coordinarlos. De esta manera, 
el niño comienza a forma su propio criterio y gracias al trabajo colectivo crea nuevos 
conocimientos para tomar una posición lógica. Por consiguiente, se hace posible la discusión, la 
búsqueda de justificaciones o de pruebas respecto a una afirmación.  
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En cuanto a la afectividad se refiere, empiezan a aparecer nuevos sentimientos morales como 
lo son el respeto mutuo, la voluntad y la justicia, en donde el niño se basa en las nociones de 
reciprocidad y el tratamiento a los demás con base en cómo les gustaría ser tratados.    
Marco legal  
En esta sección se encuentran las bases legales que constituyen la presente investigación.  
Dentro de ellas se encuentran la ley general de educación, los lineamientos curriculares del inglés, 
el Programa Nacional de Bilingüismo, la ley de las Tic y finalmente los estándares básicos de 
competencias en lenguas extranjeras: inglés.  
Estas leyes y lineamientos se relacionan con la investigación puesto que el enfoque es en inglés 
como lengua extranjera, específicamente en la habilidad de comunicación oral, siendo esta una de 
las habilidades de enseñanza que priman en los lineamientos curriculares de inglés. 
Adicionalmente, para desarrollar las actividades se deben tener en cuenta los estándares básicos 
estipulados para el curso, los cuales contemplan las metas y temáticas a desarrollar en el año 
académico. Por último, La ley de las TIC está presente puesto que durante la realización del trabajo 
se utilizaron recursos tecnológicos brindados por la institución tales como computador, parlantes 
internet y televisión.   
La ley 115 de febrero 8 de 1994. Ley general de educación: esta ley establece en su artículo 21 
objetivos específicos para los cinco primeros grados de la educación básica, uno de ellos es: “La 
adquisición de elementos de conversación y de lectura al menos en una lengua extranjera”. 
Adicionalmente, en el artículo 23 estipulan las áreas obligatorias y fundamentales dentro de las 
cuales se encuentran las Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros  
Lineamientos curriculares del inglés: en el capítulo 2.2.2 titulado “La Competencia 
Comunicativa en Idiomas Extranjeros” se habla de la importancia de la competencia comunicativa 
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en un idioma extranjero puesto que expande considerablemente el horizonte intelectual, cultural, 
científico y tecnológico. Por ende, se pretende promover esta competencia siendo el propósito 
fundamental “lograr que adquieran y desarrollen su competencia en ese código de tal manera que 
utilicen el idioma extranjero para relacionar saberes, comprender e interpretar la realidad 
circundante y compartir ideas”. Siendo así el enfoque hacia una comunicación más espontánea y 
natural que memorística y gramatical.  
Por otra parte, Los lineamientos hacen referencia en el capítulo 2.4.2 al uso de estrategias para 
garantizar la efectividad en la comunicación. Por lo cual, favorece la implementación de 
alternativas pedagógicas que orienten a los estudiantes y así mismo faciliten el desarrollo de su 
competencia comunicativa.  Adicional a esto, sugiere metodologías activas e interactivas que 
tienen en cuenta el factor lúdico, ya que se enfocan en el estudiante como actor principal que hace 
uso de la lengua extranjera de manera activa y comunicativa.       
En 2004   el Ministerio   de   Educación   Nacional estableció   el Programa   Nacional de 
Bilingüismo. “Las políticas de bilingüismo se fundamentan en tres grandes pilares: lengua, 
comunicación y cultura, ya que el aprendizaje lingüístico es aprendizaje cultural”. Lo anterior es 
fundamental puesto que la institución en donde se realiza la investigación se está proyectando al 
bilingüismo, por lo cual está en proceso de fortalecimiento del inglés desde el año 2012, realizando 
acciones como aumentar la intensidad horaria de inglés, tener una hora semanal enfocada solo a la 
habilidad del habla e impartir las clases de artes y de ciencias en inglés.  
Ley 1341 de julio 30 de 2009: ley la cual “Define principios y conceptos sobre la sociedad de 
la información y la organización de las tecnologías de la información y las comunicaciones -TIC-
” estipula en su artículo 2 el Derecho a la comunicación, la información y la educación y los 
servicios básicos de las TIC en donde “el Estado propiciará a todo colombiano el derecho al acceso 
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a las tecnologías de la información y las comunicaciones básicas, que permitan el ejercicio pleno 
de los siguientes derechos: la libertad de expresión y de difundir su pensamiento y opiniones, la 
de informar y recibir información veraz e imparcial, la educación y el acceso al conocimiento, a la 
ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura”  
Estándares Básicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés: estos estándares muestran 
las metas de nivel de desempeño en el idioma a través de las diferentes etapas del proceso 
educativo, teniendo en cuenta aspectos como escucha, lectura, escritura, monólogos y 
conversación. Estas metas están establecidas de acuerdo al grado de los estudiantes y los 
contenidos son orientados al plano comunicativo en donde el estudiante es capaz de desenvolverse 
















Capítulo dos: Aspectos metodológicos 
 
En esta sección se abordará la metodología de investigación y el paradigma que se implementó 
en este proyecto. Además, se mencionarán los instrumentos que se utilizaron y se conocerá la 
población y la muestra con la cual se llevaron a cabo las aplicaciones. 
Enfoque metodológico  
Como lo explica Martínez (2011) la investigación cualitativa busca la comprensión e 
interpretación de la realidad humana y social. Por eso, se pretende llegar a comprender la 
singularidad de las personas y su realidad. Dado este razonamiento, se decidió actuar bajo este 
paradigma de investigación, a consecuencia de la inmersión y la interacción de los investigadores 
dentro del contexto donde se encuentra la muestra de estudio.      
Por otro lado, esta investigación describe e interpreta las acciones, el lenguaje y los hechos 
relevantes que ocurren en el contexto social, permitiendo reconocer las formas de interacción de 
las personas y las relaciones que establecen con su contexto próximo. Algunas características de 
la investigación cualitativa son las siguientes según Martínez (2011): 
● No parte de teorías ni de hipótesis, más bien busca explicar desde los resultados obtenidos  
● Tiene una metodología holística en la cual se toma como un todo a las personas, escenarios, 
etc. 
● Es naturalista al estudiar al ser humano en su ambiente natural o cotidiano. 
● El investigador trata de enriquecerse a partir del acercamiento con el ser humano. 
Tipo de investigación  
El presente trabajo se enmarca en el modelo metodológico de la investigación acción para el 
desarrollo de la propuesta.  Según Latorre (2005) “la investigación-acción es vista como una 
indagación práctica realizada por el profesorado, de forma colaborativa, con la finalidad de mejorar 
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su práctica educativa a través de ciclos de acción y reflexión.” Es decir, que en esta investigación 
no solo se evidencia una problemática, sino que, también trabajando en conjunto con la población 
implicada, se busca aplicar una estrategia metodológica con el fin de mejorar una práctica 
educativa determinada. Dado esto, uno de los propósitos de este tipo de investigación es mejorar 
y/o transformar la situación en la que tiene lugar la práctica.  
Kemmis y McTaggart (1992) plantean las siguientes características de la investigación-acción: 
● Es participativa: las personas trabajan con la intención de mejorar sus propias prácticas.  
●  Es colaborativa: Es un proceso en el cual las personas exploran sus prácticas de 
comunicación, producción y organización social  
● Integra la teoría en la práctica. 
● Realiza análisis críticos  
Cabe destacar que Kemmis y McTaggart (1992) proponen un modelo de investigación acción 
conocido como la espiral introspectiva. Este modelo está organizado sobre dos ejes; uno 
estratégico y otro organizativo. Ambas dimensiones están en continua interacción contribuyendo 
así a la resolución de problemas y a la comprensión de las prácticas de la vida cotidiana en la 
escuela. 
 
Figura 1: Modelo cíclico de Kemmis y Mctaggart (1992) 
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El proceso en su totalidad está integrado por cuatro fases o momentos interrelacionadas: 
planificación, acción, observación y reflexión. 
Planificación: surge de una problemática detectada previamente por parte del investigador. 
según Kemmis y McTaggart (1992) el plan es una acción organizada y por ello tiene que 
anticiparse a la misma. Es decir, que debe ser flexible para adaptarse a situaciones imprevistas y a 
limitaciones reales que se puedan presentar.  La acción debe ser elegida por el investigador de 
manera que puedan actuar eficazmente dentro de un rango más amplio de circunstancias, las cuales 
proporcionan diferentes variables de aplicación.  
Acción: es una intervención fluida, dinámica, deliberada y controlada, la cual está guiada por 
la planificación. Sin embargo, no está totalmente controlada por el plan, puesto que, al tener lugar 
en tiempo real está sujeta a limitaciones e imprevistos.  Esta acción siempre debe ser observada 
para la recolección de datos y a su vez para ser valorada a fondo. 
Observación: su función radica en documentar el impacto que ha tenido la acción. Por ende, 
debe planificarse de manera que se construya una base documental para la reflexión posterior. lo 
anterior, con el fin de realizar las modificaciones necesarias que surgieron al momento de llevar a 
cabo la acción.  
Reflexión:  pretende hallar el sentido de aspectos evidenciados en la acción tales como: los 
procesos, los problemas y las restricciones; tomando en consideración diferentes perspectivas para 
analizar de una mejor manera las situaciones en las cuales surgieron. La reflexión es valorat iva 
debido a que el investigador juzga si logró el impacto esperado o no. Además, es descriptiva porque 
identifica las limitaciones y avances que ha presentado la población.     
El presente trabajo adopta este modelo de investigación acción ya que se siguieron los pasos 
anteriormente mencionados como se muestra a continuación:  
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Planificación: al comienzo de la investigación, se recolectaron una serie de datos que 
permitieron la identificación de la problemática. Posteriormente, se planificaron una serie de 
actividades a desarrollar durante un periodo de dos meses de manera flexible. Para la planificación 
de las tareas también se tuvieron en cuenta las temáticas a desarrollar en el curso y con base en 
ellas se plantearon situaciones comunicativas.   
Acción: se llevó a cabo con base en la gamificación como estrategia metodológica. Para ello se 
emplearon varios recursos como páginas web, videos, la creación de una historia para lograr así 
una secuencia en las intervenciones, entre otros. Lo anterior, relacionado con los temas propuestos 
por la institución y enfocado a situaciones comunicativas.  
Observación:  por cada intervención se realizó un diario de campo, también se llevó a cabo una 
serie de encuestas a los estudiantes y adicionalmente una entrevista al docente de inglés; esto con 
el fin de recolectar los datos necesarios para evidenciar el impacto de la acción y posteriores 
modificaciones a la misma.  
Reflexión; se dio con base en los datos obtenidos de los instrumentos empleados en la 
observación, ya que se establecieron categorías claves en común encontradas en cada instrumento 
realizado. Con esta información, se realizaron mejoras y/o correcciones a las acciones propuestas 
y así mismo se buscó dar respuesta a la pregunta fundamental de esta investigación.      
Instrumentos y técnicas para la recolección de información 
Con base en lo anterior los instrumentos utilizados a lo largo de la investigación son: 
observación, diario de campo, entrevista, encuesta, grabación de audio y formato de evaluación.  
La observación. Marshall y Rossman (1989) definen la observación como "la descripción 
sistemática de eventos, comportamientos y artefactos en el escenario social elegido para ser 
estudiado"(p.79). Partiendo de esto la observación es un instrumento que está presente en la 
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identificación inicial de la problemática y adicionalmente en el transcurso de la investigación 
cuando las actividades de la estrategia didáctica se implementen. En el presente trabajo de 
investigación las observaciones fueron sistematizadas a través de diarios de campo  
Diarios de campo.  Para Cerda (1991) el diario de campo “es una narración minuciosa y 
periódica de las experiencias vividas y los hechos observados por el investigador” (p.249-250). Es 
decir, el investigador plasma todo lo ocurrido durante la observación tal como se presenta para 
posteriormente realizar una interpretación o reflexión minuciosa sobre lo acontecido. Se 
registraron en total ocho diarios de campo, dos de ellos con el fin de determinar la problemática 
evidenciada en el curso 403 respecto a la habilidad del habla (Apéndice 1 y 2). Los seis diarios 
restantes se realizaron con base en las observaciones   de cada intervención llevada a cabo mediante 
la gamificación como propuesta metodológica (Apéndice 5). 
Encuesta. García (1993) afirma que es una investigación realizada sobre una muestra de sujetos 
representativa de un colectivo más amplio, que se lleva a cabo en el contexto de la vida cotidiana, 
utilizando procedimientos estandarizados de interrogación, con el fin de obtener mediciones 
cuantitativas de una gran variedad de características objetivas y subjetivas de la población. (p.147) 
En el presente trabajo se realizó una encuesta a los estudiantes luego de la primera intervención, 
esto con el fin de identificar las opiniones de los estudiantes para determinar la pertinencia de las 
actividades plantadas y si fueron de su agrado (Apéndice 4)  
Entrevista. Para Denzin y Lincoln (2005) la entrevista es “una conversación, es el arte de 
realizar preguntas y escuchar respuestas” (p.643). Es decir, el investigador debe saber plantear 
preguntas que aporten a su investigación y así mismo debe estar muy atento a las respuestas para 
logar el propósito de dicha entrevista. En esta investigación se realizaron dos entrevistas al docente 
de inglés de cuarto de primaria del colegio Universidad Libre. La primera de ellas (Apéndice 3) 
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constó de 9 preguntas; con el objetivo de determinar la problemática a intervenir. Adicionalmente, 
también fue utilizada para identificar el nivel de la habilidad de los estudiantes del grado 403, el 
tiempo del que se dispone y la metodología empleada por el docente. Por otra parte, la segunda 
entrevista (Apéndice 6) se realizó en la quinta intervención, esta entrevista se compuso de siete 
preguntas enfocadas a conocer la efectividad de la gamificación en el desarrollo de la fluidez en 
inglés  
Formato de autoevaluación. se aplicaron dos autoevaluaciones a los estudiantes (Apéndice 
7). La primera se llevó a cabo en la cuarta intervención para identificar el uso del inglés por parte 
de los estudiantes y el ambiente en el aula de clase. Finalmente, la segunda se realizó en la 
intervención final para determinar el aprendizaje y el uso de la lengua  
Población.  La investigación se desarrolló en el colegio Universidad Libre ubicado en la ciudad 
de Bogotá, localidad Engativá en el barrio Normandía, en la Carrera 70 #53-40. Es una institución 
privada cuyos estudiantes pertenecen a los estratos socioeconómico 3 y 4. La misión de la 
institución es “Contribuir en la formación de ciudadanos con conciencia humanista y crítica 
mediante un currículo flexible que recree conocimientos científicos y tecnológicos orientados 
hacia un proyecto de vida con compromiso social.” y su visión “El Colegio de la Universidad Libre 
para el año 2025 será reconocido como un colegio bilingüe, de alta calidad educativa, gestor de 
proyectos socio-ambientales, enmarcado en procesos de convivencia democrática.” Los 
participantes de este estudio cursaban grado cuarto de primaria (403) el grupo constó de 34 
estudiantes, 20 niños y 14 niñas cuyas edades oscilan entre los 8 y los 11 años.  
Muestra. Para el análisis de los resultados se seleccionaron 13 estudiantes,8 niñas y 5 niños 
con edades entre los 8 a 11 años. La selección de la muestra se realizó de manera aleatoria a través 
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de una aplicación llamada Wheel decide, la cual permite agregar los nombres de todos los 
estudiantes y así mismo, seleccionarlos al azar. 
Propuesta  
La presente propuesta se titula “Finding Simba” un juego en el cual estudiantes debían trabajar 
en grupos para superar seis misiones, enfocadas en la producción oral en inglés, cuyo objetivo 
final era encontrar a Simba y a su raptor. Para ello se hizo uso de una página web en donde se 
mostraba la misión a realizar en la clase, cada misión era dada por un personaje de la película “El 
rey león”. Cuando la misión era superada, dicho personaje daba una pista del nombre y el lugar 
del siguiente sospechoso y así hasta recolectar seis lugares y personajes implicados en la 
desaparición de Simba. 
Es decir, el juego plantea una secuencia en donde una misión otorga los datos para avanzar a la 
siguiente y así mismo, la dificultad iba en aumento y las actividades que se veían involucradas 
eran variadas, pero su fin último era que los estudiantes hablaran y dieran a conocer sus ideas y 
opiniones.  
Para la realización de las misiones se plantearon diferentes actividades como dibujar, actuar, 
hacer mímica y búsquedas del tesoro. Además, se emplearon diferentes recursos tales como una 
página web, disfraces de los diferentes personajes, rompecabezas, ambientación del salón (música 
y decoración), entre otros.  
Temáticas. Los temas trabajados se escogieron con base en la planeación realizada por el 
docente titular de inglés de grado cuarto para cada periodo académico del año 2019. Las 
actividades de la propuesta se realizaron a partir de los temas estudiados en el primer periodo hasta 








Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 11-09-2019 
Curso:403 
Tema: Creación de un animal salvaje  
Objetivo: los estudiantes describen el animal salvaje que ellos crearon. 
Objetivo lingüístico:  
Gramática: *present simple. 
                  *Comparatives and superlatives  
 
Vocabulario:*descriptive adjectives  
                     *Wild animals  
 
Materiales 
 Papel periódico, colores, crayones, marcadores, pintura. 
 Puzzle  
 
Actividades 
Al principio de cada clase a los estudiantes se les mostraba la página web en donde podían 
encontrar el personaje, el lugar y la misión correspondiente para ese día.  
 
 Para la primera misión los estudiantes debían ayudar a Timón creando el mejor asistente, 
de esta manera, él les daría una pista para encontrar a Simba. Los estudiantes debían 
hacer el dibujo del animal y para su creación debían tener en cuenta aspectos como: 
nombre, habitad, características físicas, personalidad y habilidades. 
 Luego cada grupo realizó la respectiva socialización de su animal creado. Al final, 
Timón decidió quien sería el elegido entre los seis animales creados  
 Finalmente se hace entrega de una pista a cada grupo la cual al ser descifrada dice el 




Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
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Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 18-09-2019 
Curso:403 
Tema: trabajos   
Objetivo: los estudiantes describen lo que se hace en una profesión y su rol en la sociedad  
Objetivo lingüístico 
Gramática: *present simple. 
                    
Vocabulario: *Jobs  
                     *vocabulario relacionado con profesiones como profesor, espía, doctor,                
salvador, científico y bombero    
 
Materiales 
 Tarjetas con las profesiones   
 Pista 
 Disfraz (Zazú) 
 
Actividades 
Al principio de cada clase a los estudiantes se les mostraba la página web en donde podían 
encontrar el personaje, el lugar y la misión correspondiente para ese día.  
  
 Para esta misión los estudiantes debían ayudar a Zazú a encontrar una nueva profesión 
ya que estaba aburrido con la que tenía. Para esto, cada estudiante seleccionó una tarjeta 
al azar con una profesión determinada. Luego debían responder dos preguntas: ¿Qué 
hace Zazú en su nuevo trabajo? Y ¿Cómo ayuda esta profesión al reino? 
 Posteriormente se realizó la socialización de las ideas, siendo esta vez Zazú quien 
escogía la profesión que más llamativa le pareció.  
 Finalmente, la siguiente pista fue entregada con el nuevo lugar y personaje que les daría 





Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 





Tema: Rutinas  
Objetivo: los estudiantes pueden hablar acerca de sus rutinas diarias  
Objetivo lingüístico:  
Gramática: *Present simple 
                   *Present simple questions. 
                   
Vocabulario: *Daily routines   
                       *Hobbies  
                       *Pasa tiempos  
Materiales 
 Puzzle  
 Disfraz (Rafiki) 
 T.V, Computador  
 
Actividades  
Al principio de cada clase a los estudiantes se les mostraba la página web en donde podían 
encontrar el personaje, el lugar y la misión correspondiente para ese día.  
 
 En la tercera misión, los estudiantes deben ayudar a Rafiki quien es muy sabio y conoce 
todo acerca de la selva, sin embargo, no conoce nada acerca de lo humanos. Por ende, 
quiere saber acerca de sus actividades de la vida diaria. Para ayudar a Rafiki y obtener 
más pistas sobre Simba los estudiantes debían plantear y responder las siguientes 
preguntas dentro de su grupo: ¿Qué actividades haces en un día? ¿Qué actividades tienes 
en común con tu equipo? 
 En seguida, los estudiantes hablan con Rafiki sobre sus rutinas diarias y sobre las que 
tienen en común. Pero antes pasan a hacer una actividad de mímica sobre las actividades 
para que los demás grupos adivinen.  
 Para finalizar se entrega la pista correspondiente  
 
Misión #4 
Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 02-10-2019 
Curso:403 
Tema: trabajos extraños   




Gramática: *present simple. 
                    
Vocabulario: *Odd jobs  
                     *vocabulario relacionado con profesiones. 
 
Materiales 
 Disfraz (Shenzi) 
 T.V, computador 
 Puzzle  
 
Actividades   
 Para esta misión los estudiantes debían crear una profesión que ayudara a Shenzi a 
construir su propio reino, de esta manera ella les daría la pista para la siguiente misión. 
Para crear la profesión debían tener en cuenta el nombre y las tareas que realiza. 
 Para la socialización los grupos debían hacer una corta actuación sobre la profesión, cada 
grupo tenía dos oportunidades para adivinar. Cuando se acababan las oportunidades o 
alguien acertaba, el grupo procedía a hacer la respectiva explicación.  
 Por último, Se dio la pista a cada grupo d estudiantes. 
 
Misión #5 
Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 16-10-2019 
Curso:403 
Tema: Súper trabajos    
Objetivo: los estudiantes describen oralmente un súper héroe y las cosas que hace en su súper 
trabajo   
Objetivo lingüístico 
Gramática: *present simple. 
                    
Vocabulario: *Trabajos   
                     *Súper poderes. 
Materiales 
 Disfraz (Scar) 
 T.V, computador 





Actividades   
 Para esta misión los estudiantes debían crear un súper héroe con su respectivo dibujo, 
basado en una profesión real. Por ejemplo, un doctor que cura todo a través de rayos x. 
Para la creación del súper héroe debían tener en cuenta el nombre, las características 
físicas, el trabajo que desempeña y los poderes que tiene. Esto con el objetivo obtener 
información de Scar, quien quiere encontrar estos héroes para “ayudar” el reino y ser 
elegido rey 
 Después, cada grupo socializaba su dibujo y compartía la información de su súper héroe 
creado con Scar. 
 Para concluir, los estudiantes obtenían un pergamino con unas pistas de lugares dentro 
del colegio en donde encontrarían una parte del rompecabezas, en total eran 4 piezas. Al 
encontrarlas debían armarlo y allí encontrarían el culpable y su ubicación. 
 
Repaso 
Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 23-10-2019 
Curso:403 
Tema: repaso juego “Finding Simba”    
Objetivo: los estudiantes describen oralmente las actividades que han realizado a lo largo del 
juego “Finding Simba” 
Objetivo lingüístico 
Gramática: *present simple. 
                    
Vocabulario: *Lugares de la naturaleza 
                     *Trabajos y trabajos extraños   
                     *Súper poderes. 
                     *Rutinas diarias, pasatiempos 
      
Materiales 
 T.V, computador 






Antes de hacer la misión final se hizo un recuento de los personajes, lugares y misiones que 
habían superado los estudiantes, para ello se mostró el mapa del reino de Simba el cual mostró 
cada uno de los lugares y cada personaje tenía un mensaje para los equipos.  
 
Para realizar este repaso, se les hacían preguntas a los estudiantes como las siguientes: 
¿Recuerdas sobre qué fue la primera misión? ¿Qué hiciste en esta misión? ¿Recuerdas el lugar 




Docentes en formación: Cristian Gómez- Danna Jiménez 
Tiempo de clase: 50 minutos  
Fecha: 06-11-2019 
Curso:403 
Tema: Finding Simba 
Objetivo: los estudiantes argumentan oralmente su elección del lugar donde ellos creen que está 
Simba 
Objetivo lingüístico 
Gramática: *present simple. 
                    
Vocabulario: *Places in the school 








Actividades   
 Para esta actividad el salón fue decorado como una selva, teniendo en cuenta dos de los 
escenarios del juego, la cueva y la cascada y un mensaje de bienvenida a los grupos. 
 Para comenzar la actividad los estudiantes hicieron un pequeño repaso de los lugares que 
habían visto tanto en el juego como en las clases de inglés. 
45 
 
 La siguiente actividad consistió en la búsqueda de tres fichas, las cuales cada una contenía 
una característica de un lugar de la selva. Cuando reunieran las tres pistas los equipos debían 
descifrar el lugar al que hacía referencia pues allí era donde se encontraba Simba. 
 Como actividad final, los estudiantes debían reunirse en el salón y decir el lugar que 
pensaban estaba Simba y sus argumentos acerca de la elección del lugar.  
Categorías de análisis. Para la obtención de las categorías de análisis del presente trabajo, se 
empleó la teoría fundamentada propuesta por Strauss y Corbin quienes establecen un modelo de 
muestreo teórico, codificación y categorización. Por su parte, para la identificación de las 
categorías se utilizó el código de color, teniendo en cuenta la información extraída en los diarios 
de campo (Apéndice 5), la entrevista al docente titular de inglés de grado cuarto (Apéndice 6) y 
en las autoevaluaciones de los estudiantes (Apéndice 7). A continuación, se muestran las categorías 
identificadas en la investigación. 
Tabla 2: Categorías de análisis 
Objetivo de la 
investigación 






























































































Capítulo final: análisis y discusión de resultados 
 
En este capítulo se desarrollará el análisis y la discusión de resultados de la investigación. Para 
ello, se planteará la categoría central y a partir de esta sus subcategorías.   
Análisis de resultados 
Para el análisis de resultados se empleó la teoría fundamentada propuesta por los autores Strauss 
y Corbin (1998) quienes la definen como una teoría derivada del análisis sistemático de los datos 
recopilados en un proceso de investigativo. Su característica primordial radica en la identificación 
y relación de conceptos con el objetivo de establecer categorías de análisis, las cuales permiten 
que surja una teoría sobre el área a estudiar.  
En esta investigación se siguió el modelo propuesto por Strauss y Corbin de muestreo teórico, 
codificación y categorización.  
Muestreo teórico. Es definido por Strauss y Corbin (1998) como la recolección de datos que 
surge de la comparación de conceptos derivados de la teoría, dando como resultado una serie de 
categorías procedentes de un modelo de investigación, en el caso del presente trabajo la 
gamificación. 
Para el muestro teórico se implementaron tres instrumentos de recolección de datos, aplicados 
en el curso 403 del Colegio Universidad Libre. Los instrumentos son: diarios de campo (Apéndice 
5), entrevista al docente (Apéndice 6), y formatos de autoevaluación (Apéndice 7).   
En total se realizaron seis diarios campo, es decir, uno por cada intervención realizada. Los 
cuales se tuvieron en cuenta porque registraron la descripción detallada de lo evidenciado en cada 
actividad propuesta. Adicionalmente presentan una reflexión frente a éstas.  
La entrevista al docente titular de inglés fue realizada luego de la aplicación número cinco con 
el fin de conocer la opinión del docente después de haber realizado la mayoría de las intervenciones 
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con los estudiantes. La entrevista cuenta con 9 preguntas acerca de aspectos como el progreso en 
la habilidad del habla y la fluidez, en la participación y motivación de los estudiantes y en la 
efectividad de la gamificación en el aprendizaje de una lengua. (ver apéndice 6) 
Los formatos de autoevaluación se aplicaron a los estudiantes en tres momentos, es decir, cada 
dos intervenciones con el fin de evidenciar su progreso en el transcurso del juego. En estos 
formatos se realizaron de cinco a seis preguntas acerca de su aprendizaje, sus dificultades y 
actitudes frente a las actividades propuestas. Este instrumento permitió conocer el impacto y las 
opiniones frente a la implementación de la gamificación en la clase de inglés.  
Codificación. Es un término que cubre un proceso sistemático y riguroso de análisis y 
conceptualización por medio del cual se aplican procedimientos y estrategias que culminan con el 
surgimiento de una categoría central cuya caracterización va a ser expresada en términos de una 
teoría emergente. (Mongue, 2015, p. 79). Según la propuesta los autores Strauss y Corbin, la teoría 
fundamentada consta de tres tipos de codificación, abierta, axial y selectiva.  
Codificación abierta  
Para Strauss y Corbin (1998), la codificación abierta es un proceso analítico que permite la 
identificación de los conceptos y así mismo, sus propiedades y dimensiones. En el presente trabajo, 
las categorías se seleccionaron teniendo en cuenta el objetivo de investigación el cual se enfoca en 
la implementación de la gamificación para el fortalecimiento de la fluidez en inglés. En cuanto a 
las subcategorías se establecieron con base en la información extraída de los diarios de campo, los 
formatos de autoevaluación y la entrevista al docente. Lo anterior se muestra en la siguiente tabla. 
Codificación axial  
Strauss y Corbin (1998) la definen como el “proceso de relacionar las categorías a sus 
subcategorías” (p, 134). Es decir, la codificación ocurre alrededor de una categoría y las enlaza 
teniendo en cuenta sus propiedades y dimensiones. 
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La categoría principal de análisis fue la gamificación, debido a que fue la estrategia 
metodológica que se implementó a largo de toda la investigación para el fortalecimiento de la 
fluidez en inglés de los estudiantes de grado cuarto. Por otra parte, para realizar el análisis de cada 
categoría, se identificaron a través del código del color, un grupo de subcategorías que muestran 
los resultados obtenidos en los diarios de campo (Apéndice 5), la entrevista (Apéndice 6) y en las 
autoevaluaciones de los estudiantes (Apéndice 7).     
Para dar a conocer la información encontrada en los instrumentos de recolección de información 
se emplearon los siguientes códigos: 
 E: estudiante. 
 DC: diario de campo. 
 EDT: entrevista docente titular. 
 Categoría: implementación de la gamificación. Esta categoría se estableció a partir del 
objetivo general de investigación, que determina el impacto de la implementación de la 
gamificación en la clase de inglés.  
Subcategorías  
Motivación para hablar inglés: la motivación en el aula es un factor importante que se debe 
tener en cuenta, ya que puede incidir positivamente en los estudiantes facilitando su proceso de 
aprendizaje de una lengua extranjera generando una mejor actitud frente a las clases y al idioma, 
como lo menciona Gardner (Marco teórico) la motivación es un motor mental que impulsa el 
aprendizaje de un idioma y a su vez lo convierte en una experiencia agradable y disfrutable La 
información recolectada mostró que los estudiantes se sienten motivados con las actividades de 
gamificación que se han implementado. Al respecto se muestran las siguientes opiniones: 
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E4: “Me he sentido motivada con las actividades porque son muy divertidas y a uno lo motivan 
para hablar más en inglés” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
E7: “Muy chéveres, ya que nos motivan a seguir estudiando este idioma” (autoevaluación #2, 
23 de octubre de 2019) 
E12: “Si, me an motivado y eh aprendido mucho.” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
DC4: los estudiantes están empleando más el inglés, lo están practicando y están utilizando lo 
aprendido en las clases y las actividades propuestas junto con el ambiente que estas generan, 
motivan al estudiante para que hable más en inglés. (Diario de campo misión #4, 2 de octubre de 
2019) 
EDT: “Para ellos la dinámica de juegos involucrada con el aprendizaje de una lengua 
extranjera, es quizás la motivación más grande que se ha visto por lo menos que lleva del año en 
las intervenciones”. (Entrevista docente titular, 17 de octubre de 2019). 
En relación con lo anterior, Zoltán y Ushioda (2011) manifiestan que algunos de los factores 
que desmotivan a los estudiantes al momento de aprender otra lengua es la naturaleza de las 
actividades de clase, las cuales están sobrecargadas con temas irrelevantes, repetitividad, 
monotonía y materiales didácticos de clase anticuados.  
Por su parte, en las actividades de gamificación implementadas, los temas propuestos estaban 
relacionados con lo que los estudiantes estaban viendo en las clases de inglés, pero enfocados a su 
uso en situaciones más comunicativas. Adicionalmente, cada misión llevada a cabo proponía 
diferentes ejercicios de creación, exploración y actuación, logrando así que cada intervención fuera 
diferente y evitando la repetición en las clases. En cuanto a los materiales se utilizaron disfraces, 
vídeos, una página web, pergaminos, rompecabezas, entre otros, siendo éstos muy llamativos para 
los estudiantes. Por ende, la propuesta generó gran motivación en los estudiantes. 
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Por otro lado, Kapp (2012) toma el diseño instruccional para la motivación de Lepper, 
subrayando aspectos claves como el reto, la curiosidad y la contextualización los cuales fueron 
involucrados en las actividades propuestas. Puesto que, la actividad de gamificación tenía un reto 
que consistía en encontrar a Simba superando una serie de misiones que iban dando pistas del 
culpable y así mismo, de su ubicación. Todo ambientado con personajes y situaciones que 
complementaban el juego.   
Teniendo en cuenta lo anterior, las actividades de gamificación motivaron a los estudiantes a 
hablar inglés combinando una serie de actividades de creación, exploración y actuación; con 
materiales y recursos atractivos, que en conjunto los impulsaban a hacer uso del idioma para 
desenvolverse dentro del juego cumpliendo las misiones y así, lograr el objetivo final sintiendo 
más que una motivación por una nota, una motivación y desafío personal.  
Aprender inglés jugando es divertido: Un aspecto clave para el aprendizaje de una lengua 
extranjera es la actitud que los estudiantes tienen frente a esta, por ende, las actividades propuestas 
deben ser atractivas y divertidas, siendo el juego una opción que favorece el proceso de aprendizaje 
al propiciar estos aspectos en el aula. Las opiniones encontradas fueron:  
E2: “Si, porque uno se divierte y aprende inglés” (autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
E1: “El juego nos ha enseñado inglés y nos ha divertido mucho” (autoevaluación #2, 23 de 
octubre de 2019). 
E11: “Nos divertimos y aprendemos más en inglés” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
E8: “Con estos juegos he podido aprender más inglés” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 
2019). 




DC5: las discusiones de los estudiantes son bastantes activas y llenas de emoción, al observar 
la forma como hablan y se expresan entre ellos para realizar y pensar la actividad. 
Adicionalmente, los estudiantes muestran emoción mientras realizan las actividades propuestas y 
se divierten compartiendo sus ideas con los demás integrantes del equipo. (Diario de campo 
misión #5, 16 de octubre de 2019). 
Hidrobo (2016) afirma que los problemas de aprendizaje se deben en parte a una didáctica 
deficiente por parte del docente; debido a que los estudiantes solo memorizan lo enseñado por el 
maestro, sin encontrar la manera de aplicarlo en la realidad, haciendo el proceso de enseñanza 
aprendizaje monótono y aburrido. De allí, la importancia de implementar el juego en las aulas de 
clase. 
El juego tiene un papel fundamental en el desarrollo del niño e incide en distintas dimensiones 
Garófano y Conde (2002) lo definen como un medio de comunicación y expresión el cual 
contribuye al desarrollo cognitivo, afectivo y socializador. Así mismo, el juego es una actividad 
placentera que genera diversión a sus participantes.  
Dado lo anterior, al implementar juegos en el aula de clase se logran desarrollar distintas 
dimensiones del estudiante, favoreciendo así, no solo su proceso de aprendizaje, sino también sus 
actitudes frente a éste. Por lo tanto, la gamificación tuvo un impacto positivo en el aprendizaje del 
inglés, ya que los estudiantes vieron las clases como un juego divertido en el cual pudieron 
expresarse libremente tanto con sus compañeros como con los docentes utilizando lo aprendido 
previamente en esta lengua y al mismo tiempo, adquiriendo nuevos conocimientos.  
Ambiente agradable para el aprendizaje: en el aula de clase se debe fomentar un ambiente 
propicio para el aprendizaje en donde los estudiantes se sientan libres, cómodos y seguros de 
participar en las diferentes actividades a desarrollar poniendo en práctica sus conocimientos. De 
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lo contrario, su proceso de aprendizaje se verá afectado negativamente con poca participación y 
desinterés frente al idioma. Teniendo en cuenta la información recolectada se encontró que los 
estudiantes se sienten más seguros y a gusto para expresarse en inglés y así mismo se divierten 
mientras aprenden.   
E5: “me siento más seguro al hablar en inglés” (autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
E4: “Increíbles, geniales y lo más importante nos hacen sentir orgullosos de nuestro esfuerzo” 
(autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
E1: “Muy chéveres porque nos hacen aprender más inglés y divertirnos en las clases” 
(autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019). 
DC4: La participación es muy activa, lo cual significa que las actividades propuestas brindan 
un espacio en donde los estudiantes se sienten a gusto y motivados a participar. (Diario de campo 
misión #4, 2 de octubre de 2019). 
DC5: Para la socialización de la segunda parte de la actividad, se pudo apreciar la 
intervención de estudiantes que no habían tomado la palabra en las clases anteriores. Esto da a 
entender que algunos estudiantes que no participan se están sintiendo más interesados, animados 
o seguros de sí mismos en el desarrollo de las clases, permitiendo despertar en ellos la voluntad 
propia de participación por la dinámica de las clases y el ambiente agradable para hacerlo. 
(Diario de campo misión #5, 16 de octubre de 2019). 
Castro y Morales (2015) establecen que un ambiente propicio para el aprendizaje es aquel que 
cuenta con “espacios seguros, cómodos, armónicos, mediadores de pensamientos y relaciones 
sociales, lúdicos, expresivos, libres, respetuosos” (p.4). Además de esto, un ambiente agradable de 
aprendizaje debe contar con espacios de comunicación y diálogo en donde exista el respeto y así 
mismo, un objetivo en común a todos los estudiantes el cual sea retador y motivante. 
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En el presente trabajo investigativo, las actividades propuestas fueron llevadas a cabo en un 
contexto de juego que se basa en una historia en la cual los estudiantes son sus protagonistas y 
comparten un objetivo principal que consiste en encontrar a Simba, para lograr este objetivo debían 
cumplir diferentes misiones enfocadas en la habilidad de habla, durante su desarrollo compartían 
las ideas con su equipo y contaban con la ayuda tanto de sus compañeros como de los docentes. 
Aspectos que generaron un ambiente agradable para aprender y para participar en las actividades.  
Por lo tanto, los estudiantes podían expresarse libremente puesto que equivocarse no impactaba 
negativamente en el grupo o en el progreso del juego, por el contrario, sus ideas y participación 
podían aumentar los logros adquiridos por el equipo al final de cada misión. Por lo cual, los 
estudiantes tomaban más la palabra y se arriesgaban más a hablar en inglés sin ser irrespetados por 
sus compañeros o amonestados por el profesor.  
Se debe tener en cuenta que el ambiente de clase es primordial en el proceso del aprendizaje, 
puesto que incide directamente en la actitud del estudiante frente a la asignatura. Por ello, facilitar 
espacios como los que otorga la gamificación es de gran utilidad tanto para los estudiantes como 
para los docentes.  
Trabajo colaborativo: en los salones de clase por lo general, se cuenta con un gran número de 
estudiantes que conviven juntos diariamente; por lo tanto, es fundamental que se generen buenas 
relaciones entre ellos y al mismo tiempo, que contribuyan mutuamente en su proceso de 
aprendizaje compartiendo sus conocimientos y opiniones. Con base en la información obtenida se 
evidenció que los estudiantes se sintieron a gusto trabajando tanto con sus compañeros como con 
los profesores: 
 E10: “En compañía de los demás siento que nos corregimos entre todos” (autoevaluación #1, 
2 de octubre de 2019) 
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E12: “en compañía de los profes y mis compañeros lo logro” (autoevaluación #1, 2 de octubre 
de 2019) 
EDT: “sí, más que todo la gamificación trabajada por grupos ha permitido en los niños, un 
avance a nivel de la habilidad de speaking". (Entrevista docente titular, 17 de octubre de 2019). 
EDT: “con estas actividades encuentra unan razón de ser, además de que tienen un apoyo 
grupal. Esas actividades a ellos les representa ¿qué? una motivación tanto académica, ¿qué tengo 
que hacer yo para poder aprobar de una forma mejor esta materia?, pero también convivencial, 
y al ser convivencial tiene que ser comunicativa”. (Entrevista docente titular, 17 de octubre de 
2019). 
DC4: Los estudiantes al trabajar seguido en los mismos grupos empiezan a tomar más agrado 
a sus compañeros y a comprender el ritmo en el cual trabajan. Es decir, se evidencia una mayor 
colaboración y compañerismo dentro de los grupos formados. (Diario de campo misión #4, 2 de 
octubre de 2019). 
Para Vygotsky (1978) el ser humano es un ser social el cual se construye a través de la 
interacción con los demás. Por lo tanto, el proceso de aprendizaje es más efectivo y genera mayores 
beneficios cuando se hace a nivel grupal. Lo anterior se evidencia en los comentarios de los 
estudiantes quienes han aprendido unos de otros al corregirse entre ellos mismos y también logran 
superar las misiones con la ayuda de sus compañeros, esto debido a la interacción constante que 
brindan las actividades de gamificación.       
Por otra parte, Johnson y Johnson (1989) dan a conocer los beneficios que tiene el trabajo 
colaborativo en el aprendizaje, algunos de ellos son: desarrollar un apoyo social, establecer una 
atmosfera positiva y de colaboración, involucrar más a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 
56 
 
Por lo cual, construye relaciones heterogéneas más positivas impactando favorablemente en la 
ejecución de las actividades. 
Teniendo en cuenta los datos obtenidos, la implementación de la gamificación logró un espacio 
de trabajo colaborativo, en el cual los estudiantes fueron organizados aleatoriamente y esto 
conllevó a que se organizaran nuevos grupos con compañeros diferentes a los que los estudiantes 
estaban acostumbrados a trabajar. Sin embargo, en cada actividad los grupos se fueron acoplando 
más a sus compañeros, a escuchar y respetar sus opiniones, ayudarlos cuando fuera necesario y 
sentirse a gusto dentro de los grupos, entablando relaciones más cercanas y cooperando 
mutuamente en su proceso de aprendizaje.   
Por lo tanto, las actividades de gamificación contribuyeron al trabajo colaborativo de los 
estudiantes, quienes con las actividades implementadas empezaron a conectar cada vez mejor con 
su grupo de compañeros pese a que no eran los más cercanos. Esto gracias a que todos eran un 
equipo y tenían un objetivo en común que cumplir, para lo cual debían trabajar juntos y acoplarse, 
logrando incluso delegar funciones dentro de cada equipo de acuerdo a las aptitudes de cada 
integrante.  
Categoría: fortalecimiento de la fluidez en inglés. Esta categoría se estableció a partir del 
objetivo general la investigación, que determina la efectividad de la gamificación para fortalecer 
la fluidez de los estudiantes de grado cuarto.  
Subcategorías: 
Desarrollo de la fluidez: es uno de los principales objetivos a lograr durante el proceso de 
aprendizaje de una lengua extranjera. Sin embargo, para lograr este objetivo se requiere de mucho 
esfuerzo y dedicación por parte de los estudiantes. Por otro lado, Fillmore (1979) define la fluidez 
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como “la habilidad de ser creativo e imaginativo en el uso del idioma”. En esta subcategoría se 
encontró la siguiente información:  
E9: “si porque nos hace fluir en esa lengua” (autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
E11: “sí porque ya no me confundo para hablar” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
E11: “ya no me enredo para hablar” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
DC4: su discurso es más fluido entre palabra y palabra, es decir, dicen oraciones con un ritmo 
adecuado. (Diario de campo misión #4, 2 de octubre de 2019) 
DC5: “Aunque dos grupos son los que más interactúan en inglés, hay algunos que están 
intentando hacerlo, posiblemente, porque al escuchar a sus compañeros se estén animando a 
hacerlo de la misma manera. Esto permite dar a entender que, durante el proceso de la 
implementación del juego, los estudiantes han empezado a expresarse más en inglés e interactuar 
con sus compañeros en esta lengua extranjera”. (Diario de campo misión #5, 16 de octubre de 
2019). 
DC6: “sus respuestas fueron fluidas sin pausas muy prolongadas. Cuando no están seguros de 
lo que van a decir no se quedan en silencio, y en vez de eso utilizan muletillas que les ayudan a 
ganar tiempo para pensar y decir de manera correcta la siguiente frase”. (Diario de campo misión 
#6, 6 de noviembre de 2019) 
EDT: “a través del medio de la gamificación y el trabajo en grupo, les ha permitido a ellos 
soltarse un poco más en su fluidez y utilizar palabras que quizás antes conocían, pero no sabían 
cómo utilizarlas”. (Entrevista docente titular, 17 de octubre de 2019). 
Durante el proceso de la ejecución de la propuesta, se pudo evidenciar un desarrollo en la fluidez 
de los estudiantes gracias a las actividades planteadas que conllevó a que los estudiantes 
interactuaran más en inglés. Con relación a lo anterior Lackman (2010) afirma que: 
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 Las actividades enfocadas a la fluidez deben estar diseñadas para que los estudiantes hablen 
durante un periodo de tiempo, y deben ser sobre temas que sean conocidos para ellos con el fin de 
que se sientan cómodos y motivados a hablar (p.4). 
Por consiguiente, las actividades establecidas se centraron sobre temas que los estudiantes ya 
conocían tales como; naturaleza, trabajos y sentimientos entre otros.  De esta manera, cuando 
compartieron sus ideas, los estudiantes lograron manifestar de 1 a 2 minutos lo que habían 
preparado en sus respectivos grupos. Finalmente, estas actividades de habla fueron diseñadas 
desde la gamificación con el objetivo de superar unas misiones, lo que significó un reto para los 
estudiantes, y, por ende, un incentivo para esforzarse y tratar de dar lo mejor de ellos.  
A partir de estos hechos, se puede apreciar que las actividades implementadas de gamificación 
permitieron que los estudiantes se sintieran más dados a hablar, lo que, en consecuencia, causó 
que participaran mucho más y por ende hablarán de manera más fluida gracias a una constante 
interacción en esta lengua extranjera.   
Aprendizaje de pronunciación: la pronunciación es un factor fundamental en el proceso de 
interacción porque permite el entendimiento mutuo entre hablantes durante la trasmisión de ideas. 
Silverio (2014) concibe la pronunciación de la siguiente manera “la pronunciación es vista como 
un sistema complejo que permite al hablante estructurar su discurso, completar su significado e 
intención y al oyente el proceso de comprensión auditiva” (p.59). La información recopilada fue 
la siguiente.  
E5: “si me ayudan a pronunciar bien y artas palabras en inglés” (autoevaluación #1, 2 de 
octubre de 2019) 
59 
 
DC3: “De ahí, se pudo validar que cada uno de ellos trabajó y se interesó por la actividad y 
por lo que discutían en sus grupos, ya que lograron responder de manera segura y clara por medio 
de una correcta pronunciación. (Diario de campo misión #3, 25 de septiembre de 2019) 
DC6: “los estudiantes al ver la imagen inmediatamente dicen el nombre del lugar con la 
pronunciación correcta”. (Diario de campo misión #6, 6 de noviembre de 2019) 
El aprendizaje de la pronunciación es una habilidad imprescindible en el proceso de aprendizaje 
de una lengua extranjera, de lo cual Silverio (2014) expone lo siguiente: 
Es evidente que a un estudiante que aprende una LE con fines comunicativos le interesa 
desarrollar una competencia comunicativa que le permita la actuación eficiente en diferentes 
contextos. Para lograrlo es necesario que sepa pronunciar la lengua a fin de que su interacción sea 
fluida e inteligible, porque la pronunciación hace posible la producción y la percepción de la lengua 
oral (p.60).  
A partir de estos argumentos, se puede concebir que la pronunciación es clave para la 
interacción con los demás, debido a que el habla se realiza dentro de un contexto social. Visto 
desde esta perspectiva, durante la preparación de las actividades se observó que en los grupos 
donde se interactuaba en inglés, los integrantes se esforzaban más al pronunciar con el objetivo de 
hacer llegar el mensaje a sus compañeros y hacerse entender. De la misma manera, al compartir 
sus ideas frente a la clase el reto fue a un mayor porque cuando su mensaje no se comprendía, las 
miradas de sus compañeros o la solicitud por parte de los profesores para pronunciar nuevamente, 
generaba que los estudiantes se esmeraran más en este proceso.  
Por su parte, las actividades de gamificación fueron un incentivo clave para el fortalecimiento 
de la pronunciación a causa de las actividades enmarcadas dentro de la producción oral y el trabajo 
grupal, apoyada de manera continua por los docentes en formación que proporcionaban una 
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retroalimentación inmediata de las palabras las cuales no se pronunciaban de manera correcta y 
que creaban confusión.  
Aprendizaje de vocabulario: el conocimiento de una considerable cantidad de palabras es 
esencial para construir las ideas. Así mismo, permite poder hablar de diferentes temas y participar 
en diferentes eventos comunicativos. Ur (1991) define el vocabulario como “el conjunto de 
palabras que se enseña en una lengua extranjera” (p.60). La información suministrada fue la 
siguiente:  
E3: “sí, porque aprendo más palabras” (autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
E4: “sí, porque nos enseñan palabras nuevas” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
E8: “ya se decir más cosas en inglés” (autoevaluación #2, 23 de octubre de 2019) 
DC4: “los estudiantes cada vez usan más las expresiones conocidas en el desarrollo de la clase 
y algunas las complementan. Esto demuestra que están aprendiendo más vocabulario”. (Diario 
de campo misión #4, 2 de octubre de 2019) 
DC3: “se pudo notar que los estudiantes sabían ampliamente el vocabulario sobre daily 
routines, lo que permitió que participaran activamente “ 
EDT: ha permitido en los niños un avance a nivel de la habilidad de speaking debido a que 
ellos se ven en la necesidad de buscar vocabulario que tengan que utilizar en una situación de 
contexto real, en donde ellos necesiten utilizar dicho vocabulario en los juegos que ustedes han 
propuesto. (Entrevista docente titular, 17 de octubre de 2019) 
Durante el proceso de comunicación se pone en práctica un repertorio lexical, conocer y hacer 
uso del léxico es fundamental para transmitir nuestras ideas y poder interactuar. Dicho de este 
modo, el docente debe propender por la enseñanza de este nivel de la competencia gramatical 
propuesta por Bachmann (1990) quien la define como “un marco de referencia teórico para 
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especificar la competencia comunicativa de un individuo” (p.109). Es decir, se deben brindar 
referentes teóricos para que los estudiantes puedan comunicarse adecuadamente en diferentes 
contextos, los cuales exigen un vocabulario específico.   
Este aprendizaje lexical puede enseñarse de diferentes formas, como lo explica Agustín (2017): 
existen dos maneras de aprender vocabulario, incidental o intencionada. El primer aprendizaje es 
inconsciente consecuencia circunstancial de otra actividad cuyo objetivo no es el aprendizaje de 
vocabulario. El aprendizaje intencionado, por el contrario, es un aprendizaje consciente que se 
deriva de actividades concretas encaminadas a informar a los alumnos sobre los elementos 
lexicales (p.22-23). 
Por consiguiente, desde las actividades de gamificación se pudo notar un aprendizaje notable 
de vocabulario desde estas dos perspectivas, puesto que, durante la preparación de sus argumentos, 
los estudiantes se vieron en la necesidad de buscar nuevas palabras y hacer uso de ellas.  
Por otra parte, el léxico de los estudiantes se enriqueció debido a que los docentes en formación 
suministraron y enseñaron un nuevo vocabulario para cada misión planteada, contribuyendo a que 
los estudiantes se comunicaran con diferentes palabras y fueran más creativos durante la 
comunicación de sus ideas.  
Estrategias de fluidez:  durante el proceso de fortaleciendo de la fluidez, es importante conocer 
que existen unas estrategias que aportan en el desarrollo de esta subhabilidad, muy sencillas, pero 
con gran contribución. Al respecto, se encontró lo siguiente 
E11:”si porque ya no me confundo para hablar” (autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
E13:”si, aprendo más palabras y no me detengo a verificar palabras que no se”. 
(autoevaluación #1, 2 de octubre de 2019) 
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DC4: “pero la idea que transmite es la misma lo cual evidencia que los estudiantes han 
adquirido mayor vocabulario y existe mayor habilidad para parafrasear y esto permite transmitir 
con éxito la idea principal”. (Diario de campo misión #4, 2 de octubre de 2019) 
DC6:” utilizan muletillas las cuales ayudan a la fluidez y les permite ganar tiempo para decir 
la siguiente oración de manera apropiada”. (Diario de campo misión #6, 6 de noviembre de 2019) 
La fluidez es una de las subhabilidades más difíciles de desarrollar, dado que implica estar en 
constante interacción con el idioma extranjero que estamos aprendiendo, y además porque exige 
poner en práctica todos los conocimientos de esa lengua a través de la oralidad. 
Rod (2003) plantea los siguientes indicadores de la fluidez los cuales ayudan al desarrollo de 
esta subhabilidad; reformulación, rellenadores de pausas, parafraseo y pausas cortas entre otros. 
De este modo, emplear estos indicadores en un acto comunicativo contribuye a alcanzar el objetivo 
que se tiene al estudiar un idioma extranjero, hablar de manera fluida.  
 A partir de las actividades de gamificación que exigían que los estudiantes comunicaran sus 
ideas constantemente de manera oral, se pudo apreciar que los estudiantes fueron desarrollando 
estas estrategias progresivamente, ya que utilizaron en reiteradas ocasiones estos indicadores para 
construir oraciones bien elaboradas y expresarlas fluidamente. Así mismo, el vocabulario incide 
en el desarrollo de estos indicadores ya que, al poseer un gran número de palabras, permite que los 
estudiantes puedan expresar una frase de diferentes maneras y además que utilicen ciertas frases 
que sirven también como rellenadores de pausas.  
Conclusiones  
Como culminación a este proyecto investigativo y teniendo en cuenta los objetivos planteados 
y los resultados obtenidos, se concluye que la gamificación posibilita el fortalecimiento de la 
fluidez en inglés, al diseñar espacios interactivos, y comunicativos, que favorecen el intercambio 
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de ideas y opiniones entre los estudiantes utilizando la lengua extranjera. Igualmente, las 
actividades planteadas aportaron en este fortalecimiento gracias a su contenido didáctico, en donde 
el juego fue la base central de éstas, generando motivación y compromiso debido a la historia que 
se utilizó y las misiones basadas en ella, lo cual logró atrapar la atención de los estudiantes e 
involucrarlos más en el proceso de aprendizaje puesto que impactó positivamente al ser interesante 
y novedoso para ellos. 
  Así mismo, también se observó un gran avance en las estrategias de la fluidez tales como los 
rellenadores de pausas, el parafraseo, la reformulación, que permiten mejorar el discurso del 
estudiante haciendo de este una experiencia más espontánea y natural, debido a que estuvieron en 
un espacio donde la oralidad era el eje central. Por lo tanto, al estar interactuando continuamente 
y organizando sus discursos, los estudiantes lograron avanzar e interiorizar estas estrategias 
durante cada misión.  
Por otra parte, se pudo determinar que la gamificación también fortalece los diferentes niveles 
de la competencia gramatical en lo que respecta a vocabulario y pronunciación, a consecuencia de 
las diferentes actividades que se centraron en la utilización de la lengua enfocada a la producción 
oral. De esta manera, cuando los estudiantes tenían que intervenir con sus argumentos en el 
desarrollo de las actividades, no solo tenían que pensar en ello, sino también en el vocabulario que 
necesitaban utilizar y en la pronunciación. Por consiguiente, al tratarse de superar una misión, 
significaba un desafío para ellos, y al ser grupal, los estudiantes se vieron en la necesidad de 
conocer muy bien las palabras que iban a utilizar y la respectiva pronunciación, con el fin de 
hacerse entender bien y poder ganar la insignia de ganadores de la misión. Por ende, este hecho 
los entusiasmó y de este modo se creó un ambiente de superación y mejora en el inglés de los 
estudiantes.   
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Otra conclusión a la que se llegó es sobre el impacto de la gamificación trabajada en grupos en 
el fortalecimiento de la fluidez, puesto que todas las actividades planteadas se realizaron 
grupalmente y los estudiantes debían comunicarse constantemente para compartir sus opiniones e 
ideas haciendo uso de la lengua. Por lo tanto, las actividades de gamificación generaron situaciones 
comunicativas en donde los estudiantes podían desarrollar su fluidez con sus compañeros de 
equipo colaborando entre sí en su proceso de aprendizaje.  
Lo anterior, debido al objetivo que propone la gamificación, el cual une a los estudiantes y los 
involucra a todos en un mismo proceso con un fin en común. Por ende, para lograr dichos objetivos 
ellos se apoyan mutuamente para superar una tarea y al mismo tiempo, se enseñan y aprenden 
nuevas palabras y/o expresiones en la lengua extranjera, haciendo a su vez, un uso más creativo y 
recursivo del idioma. 
 Adicionalmente, se evidenció que, a partir de las actividades grupales propuestas, los 
estudiantes establecieron nuevas y mejores relaciones con sus compañeros de clase. Puesto que, la 
interacción generada por gamificación y los temas planteados en las actividades, permitieron a los 
estudiantes expresar sus gustos e intereses con compañeros que no estaban acostumbrados a 
socializar, logrando un acercamiento más personal dentro de los grupos formados.  
Por último, la gamificación permite crear un ambiente favorable para el aprendizaje de inglés, 
más específicamente para trabajar la fluidez, ya que crea un ambiente de juego en donde los 
estudiantes se sumergen y siendo ellos los héroes y desarrollan un pensamiento de juego el cual 
va acompañado de una historia, niveles, logros, recompensas y misiones.  
Por lo tanto, los estudiantes se sienten más seguros y motivados a interactuar en esta lengua 
extranjera, logrando así, una mejor actitud respecto al idioma; aspecto que impacta positivamente 
en el proceso de aprendizaje de inglés y al mismo tiempo, en el fortalecimiento de la fluidez pues 
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al contar con un ambiente agradable, la participación se vuelve más activa y voluntaria lo que 
conlleva a un aumento del uso del inglés con propósitos interpersonales en las clases y así mismo 
el desarrollo de lo que esto implica.  
Sugerencias  
Teniendo en cuenta el tiempo de aplicación, se recomienda que la implementación de 
gamificación en el aula disponga de mayor tiempo, esto debido a que 50 minutos de clase no son 
suficientes para compartir el progreso de los estudiantes en cada misión realizada, como, por 
ejemplo, la socialización de insignias. Además, también se requiere de más tiempo para desarrollar 
mejor la historia propuesta para el juego.   
Finalmente, cuando se implementa la gamificación se debe tener en cuenta que la tecnología no 
es imprescindible en el proceso, puede estar presente y servir como un apoyo visual, pero no es el 
eje central. Por lo tanto, la gamificación puede llevarse a cabo sin necesidad de recursos 
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Apéndice 1: Diario de campo #1 
 
         UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES 
E IDIOMAS 
                                             DIARIO DE CAMPO #1 
Docente en Formación: Cristian Gómez-Danna Jiménez     Fecha:03-04-19 
Tiempo de la clase: 50 minutos                                             No de estudiantes:34 
Curso: 403                                                                             Área: inglés 
Tema: 
 
Objetivo de la Observación: identificar fortalezas y debilidades en las habilidades comunicativas de 
inglés  
 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? Se relaciona en la medida en que a 
través de esta actividad se evidencian las dificultades de los estudiantes en cuanto a la fluidez y 
soporta la necesidad de realizar la investigación propuesta 
 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES REFLEXIÓN 
 
● La primera actividad consistió en que los 
estudiantes debían observar algunas 
imágenes mostradas en el televisor y decir 
las palabras referentes al vocabulario 
sobre el clima. 
 
● La siguiente actividad fue una lotería 
relacionada con el vocabulario 
anteriormente trabajado. En grupos de 
tres, cada estudiante tenía tres palabras 
(para un total de nueve) la idea era no solo 
ponerla en la casilla con la imagen 
correspondiente, sino que debían jugar 
“charadas” es decir, debían dar pistas 
diciendo palabras claves sobre el clima. 
Por ejemplo, si la palabra era cloudy, el 
compañero le decía la siguiente pista: “It 
is dark”, hasta que adivinara cuál era la 
palabra. 
 
● Los estudiantes identificaron 
correctamente el vocabulario 
relacionado con el clima y su 
pronunciación fue acertada  
● Los estudiantes al momento de dar la 
pista de una palabra tenían dificultades 
para expresarla, esto debido quizás a las 
falencias en vocabulario, el uso creativo 
del idioma, y a la poca interacción entre 
los estudiantes utilizando el idioma que 
están aprendiendo  
● Algunos estudiantes utilizaban un tono 
de voz muy bajo cuando trataban de 
expresarse en inglés, probablemente 
debido a falta de seguridad y 
vocabulario. esto se evidenció en el 














● Ya que puede incidir la falta de confianza 
para expresarse en inglés por el leve 


















● La tercera actividad consistió en el repaso 
de los pronombres demostrativos a través 
de una serie de imágenes en el tablero 
mostrando lejanía y cercanía y número 
para diferenciar los pronombres (this, 
that, these, those)   
acercaba e inmediatamente algunos de 
los estudiantes optaban por un tono de 
voz poco entendible. se puede decir que 
los estudiantes no sienten confianza al 
expresarse en inglés porque su 
conocimiento o nivel del idioma (en este 
caso vocabulario) aún no es el óptimo. 
●  En el transcurso de la clase, los 
estudiantes utilizan el español para 
comunicarse, y para organizar las 
actividades que deben realizar. Es 
notorio la escasa interacción entre los 
estudiantes utilizando el inglés y 
recurren al español, ya que para ellos es 
más fácil comunicarse. 
● Por otro lado, en ocasiones las 
instrucciones deben ser dadas en español 
para que comprendan la actividad por 
realizar. El no entender las instrucciones 
en inglés puede significar o falta de 
vocabulario o desconocimiento en la 
pronunciación, generando por tal motivo 
una ruptura en la comunicación   
● Los estudiantes se limitaron a decir 
palabras aisladas en vez de oraciones.   
● Los estudiantes mostraron gran 
motivación e interés a la hora de hacer 
actividades grupales de este tipo   
● El tiempo para esta tercera actividad fue 
insuficiente. Sin embargo, pudimos 
observar que los estudiantes presentan 
dificultades en el uso de cada uno de los 









Apéndice 2: diario de campo #2 
 
         UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES 
E IDIOMAS 
DIARIO DE CAMPO #2 
Docente en Formación: Cristian Gómez-Danna Jiménez   Fecha:24-04-19 
Tiempo de la clase: 50 minutos                                           No de estudiantes:34 
Curso: 403      Área: inglés           Tema: 
Objetivo de la Observación: identificar fortalezas y debilidades en las habilidades comunicativas de 
inglés  
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación?  Se relaciona en la medida en que 
a través de esta actividad se evidencian las dificultades de los estudiantes en cuanto a la fluidez y 
soporta la necesidad de realizar la investigación propuesta 
DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES 
 
REFLEXIÓN 
● La primera actividad consistía en que 
los estudiantes debían observar en el 
televisor una serie de imágenes de 
figuras geométricas, los estudiantes 
debían decir el nombre si ya las 







● La siguiente actividad fue una 
explicación realizada por la profesora, 
en la cual se les daba el vocabulario 
para que los estudiantes pudieran 
describir una figura geométrica 
diciendo cuántos lados tenía, si tenía 
líneas rectas o curvas, si las líneas 
tenían igual longitud o diferentes. 
Esto a través de preguntas luego de 
● Los estudiantes conocían todas las 
figuras mostradas, incluso conocían 
más y en la mayoría su 
pronunciación era acertada, solo se 
presentó una confusión entre el 
pentágono y el hexágono la cual fue 
aclarada. Esto mostró que los 
estudiantes ya manejaban el 
vocabulario respecto a las figuras 
geométricas  
● En el momento de mostrar las 
preguntas en inglés algunos 
estudiantes las comprendían; sin 
embargo, para asegurarse que habían 
entendido daban a conocer la 
traducción al español a la profesora. 
Esto denota que los estudiantes se 
sienten más seguros y cómodos 
comunicándose en la lengua materna 
que en inglés; lo que conlleva a 
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que los estudiantes pasaran al tablero 
a hacer las figuras ellos mismos.   
 
● En la siguiente actividad a cada 
estudiante se le dio un papel con un 
número escrito, ninguno de sus 
compañeros podía ver el número del 
otro; cada número representaba una 
figura diferente. La dinámica de la 
actividad consistió en que los 
estudiantes debían hacer preguntas a 
sus compañeros para adivinar cuál era 
la figura que éste tenía, si era la misma 
se iban uniendo si no, simplemente 
seguían preguntando hasta encontrar 
sus iguales. Al final de la actividad se 
dio el reporte de cuántos estudiantes 









● Para llevar a cabo la cuarta actividad 
los estudiantes se dividieron en dos 
grupos, en cada turno un estudiante 
diferente sería el representante, este 
estudiante debía sacar un papel con 
una figura al azar. Los estudiantes del 
grupo debían formular las preguntas 
que se realizaron anteriormente; pero 
su representante sólo podría 
responder sí o no hasta que adivinaran 
la figura  
 
pensar que existe poca interacción 
con el idioma. 
 
● Al momento de hablar los 
estudiantes tenían dificultades para 
expresar sus ideas en frases y lo 
hacían palabra por palabra 
mostrando un ritmo lento. Dando a 
conocer la falencia que tienen los 
estudiantes agrupando las palabras 
de una oración al hablar.  
● Adicionalmente, cuando el discurso 
de algunos de los estudiantes se veía 
interrumpido a causa de una palabra 
olvidada, no lograban dar 
continuidad a la idea y sus 
compañeros no entendían; por ende, 
no lograban ayudarlo a descifrar la 
palabra que quería dar a conocer.     
De este modo se puede evidenciar la 
falta de negociación de significados 
que es la cooperación entre los 
hablantes para obtener el mensaje 
que se quiere transmitir 
 
● La actividad propuesta se enfoca en 
la realización de preguntas, por lo 
que se pudo notar una entonación 
neutra en los estudiantes. En 
consecuencia, no se observó 








Apéndice 3: Entrevista al docente titular de inglés  
Fecha: 21 de marzo 2019 
Objetivo: identificar el nivel de la habilidad del habla, específicamente la fluidez en inglés de los 
estudiantes de grado cuarto del colegio de la universidad libre 
 
1. De las cuatro habilidades comunicativas (escucha, habla, lectura, escritura) ¿en cuál o 
cuales los estudiantes presentan más dificultades? 
________________________________________________________________________ 
2. ¿Considera necesario que se lleven a cabo actividades en la clase con el fin de mejorar el 
desempeño en dichas habilidades? 
________________________________________________________________________ 
 
3. ¿Cuánto tiempo a la semana y por clase dedica a trabajar la habilidad del habla en 
inglés de los estudiantes? 
________________________________________________________________________ 
 
4. ¿En qué aspecto de la habilidad del habla se enfoca a trabajar más (pronunciación, 
fluidez, entonación, velocidad, entre otros)  
________________________________________________________________________ 
 




6. ¿Qué falencias presentan los estudiantes a nivel del habla? 
________________________________________________________________________ 
 
7. ¿Considera que es necesario trabajar más la habilidad del habla?  
________________________________________________________________________ 
 




9. ¿Los estudiantes participan activamente en el desarrollo de la clase? ¿Qué factores 





Apéndice 4: Encuesta a los estudiantes   
 
Fecha: 11 de septiembre de 2019 
Objetivo: identificar las opiniones de los estudiantes para determinar la pertinencia de las 
actividades planteadas y si fueron de su agrado. 
 
Nombre: _________________________________________   Fecha: ______________________ 
Responde las siguientes preguntas:  


































Apéndice 5: diarios de campo de las intervenciones. 
 
         UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES 
E IDIOMAS 
DIARIO DE CAMPO MISIÓN #4 
Docente en Formación: Cristian Gómez-Danna Jiménez   Fecha:02-10-19 Tiempo de la 
clase: 50 minutos                                                                     No de estudiantes:34 
Curso: 403      Área: inglés           Tema:   Objetivo de la Observación:  
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación?   
Se relaciona en la medida en que es la cuarta aplicación realizada, por lo tanto, permite evidenciar 
las actitudes de los estudiantes frente a la metodología propuesta la cual es la gamificación y así 
mismo el avance que se presenta en la fluidez del inglés de los estudiantes.  




Al principio de la clase los estudiantes empezaron 







Para comenzar la actividad como es lo usual, se 
muestra la misión en la página creada, lo cual 
automáticamente llama la atención de ellos. La 
cuarta misión era dada por Shenzy quien quería 
crear su propio reino. Por ende, la actividad 
consistía en inventar una profesión, darle un 
nombre y adicionalmente decir como ésta 
ayudaría al reino.  
 Posteriormente se mostró el ejemplo con el 
respectivo modelo. La actividad se explica toda 
en inglés y los estudiantes la entienden 
completamente sin necesidad de recurrir al 
español.  
 
Los estudiantes al trabajar seguido en los 
mismos grupos empiezan a tomar más agrado a 
sus compañeros y a comprender el ritmo en el 
cual trabajan. Es decir, se evidencia una mayor 




Los estudiantes ya conocen el orden en que se 
plantea la actividad y cuando leen una misión 
comprenden más que en las clases anteriores, es 
decir, antes de la explicación con el modelo y el 
respectivo ejemplo los estudiantes al leer la 
misión comprenden hacia qué está enfoca la 
actividad. 
 
Por otra parte, toda la explicación es dada en 
inglés, es un primer momento a un ritmo un poco 
rápido, algunos estudiantes quedan con dudas 
por lo cual se les explica de nuevo un poco más 









Durante el desarrollo de la actividad los 
estudiantes emplearon más el inglés para 
preguntar acerca del vocabulario, para llamar al 
profesor, etc. Además, dos grupos empezaron a 
hablar y dar ideas entre ellos haciendo uso del 
inglés, también hacían uso de nuevo vocabulario 














Cuando empezó la socialización de ideas, los 
voluntarios fueron varios grupos y dentro de los 
mismos equipos varios de sus integrantes querían 
hablar y en algunos de ellos ya habían delegado 








Todos los grupos habían escrito sus ideas en una 
hoja. Sin embargo, cuatro de los seis grupos 
formados no miraron la hoja para explicar en qué 
consistía su profesión. Cuando uno de los grupos 
comenzó a leer se le pidió que no lo hiciera, por 
lo cual el estudiante bajó considerablemente su 
tono de voz y era muy difícil escuchar lo que 
decía. Por su parte, el otro estudiante a quien se 
utilizar el español. Lo cual da a entender que los 
estudiantes comprenden mejor el inglés incluso 
cuando se habla con una velocidad considerable. 
 
 
Los estudiantes cada vez usan más las 
expresiones conocidas en el desarrollo de las 
clases y algunas las complementan más, por 
ejemplo, ya no dicen “Teacher, spanish” sino 
“Teacher, can speak spanish?”. Por otro lado, 
tratan de explicarse lo que más pueden en inglés 
y si no lo logran utilizan la frase anteriormente 
mencionada. Esto sumado a los grupos que 
hablaron en inglés sin necesidad de un aviso por 
parte del docente, da cuenta que los estudiantes 
están empleando más el inglés, lo están 
practicando y están utilizando lo aprendido en 
las clases y que las actividades propuestas junto 
con el ambiente que estas generan motivan al 
estudiante para que hable más en inglés y así 
mismo tenga más interés en hacerlo y por ende 
se esfuerza en hacerlo lo que más pueda.   
 
 
La participación es muy activa, lo cual significa 
que las actividades propuestas brindan un 
espacio en donde los estudiantes se sienten a 
gusto y motivados a participar. Por otra parte, al 
delegar tareas entre ellos mismo demuestran que 
los grupos cada vez se están integrando y 
colaborando más. Además, también se evidencia 
que todos se involucran para el desarrollo de la 




La hoja es un apoyo importante a la hora de 
plantear las ideas. Sin embargo, los estudiantes 
intentan hablar sin necesidad de leerla y 
defienden sus ideas claramente, al mirar lo que 
han escrito se diferencia en las palabras que dice 
y cómo las dice, pero la idea que transmite es la 
misma lo cual evidencia que los estudiantes han 
adquirido mayor vocabulario y existe mayor 
habilidad para parafrasear y esto permite 
transmitir con éxito la idea principal que quería 
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le hizo la misma observación no dejó de leerla. 
Los grupos fueron muy respetuosos entre sí y 










Cabe destacar que muchos niños utilizan nuevo 
vocabulario adquirido en el desarrollo de las 
clases, ya sea vocabulario preguntado en clases 







Posteriormente se socializaron las insignias 
puestas a lo largo de las misiones desarrolladas. 
Los estudiantes estuvieron muy pendientes de 
qué era lo que significaba cada una. Y al ver que 
ganaban estas insignias por su desempeño se 
emocionaron bastante. A los dos grupos que 
hablaron en inglés a lo largo de la clase se les dio 
una insignia especial y se motivaron mucho. Los 
otros grupos empezaron a decirse entre ellos que 
debían poner de su parte para ganar esa insignia 
en la siguiente misión. 
 
Finalmente, la pista fue entregada, los estudiantes 
ya saben que hace referencia a un lugar y 
personaje, en esta ocasión adivinaron 
rápidamente el personaje y el lugar fue más 
complicado. Sin embargo, cuatro grupos lo 
adivinaron al final con un poco de ayuda, que 
consiste en darles más pista en inglés que los 
puedan acercar a la respuesta correcta   
 
dar a conocer. Algunos ejemplos de oraciones 
empleadas con los siguientes “the trees creator 
do you have to travel and plant trees around the 
world, this animal can plant in one day 1000 
trees”, “the rescue water is a small and the color 
is grey and white and the pick is very big”, “in 
this job help the people”, “he run very fast to 
arrest the criminal”. En esta ocasión los 
estudiantes construyen frases más largas y 
utilizan más muletillas evitando los silencios 
totales, las muletillas más comunes fueron ehhh 
y repetir las últimas palabras dichas por ejemplo 
“and the and the”. Adicionalmente, su discurso 
es más fluido entre palabra y palabra, es decir, 
dicen oraciones con un ritmo adecuado sin hacer 
pausas entre palabra y palabra.  Cuando ocurre 
lo contrario, en donde el estudiante no logra 
comunicar su idea sin leer lo escrito, puede 
deberse a varios factores uno de ellos la 
seguridad y confianza al utilizar el inglés y esto 
también afecta en gran medida el tono de la voz. 
 
 
Esto demuestra que los estudiantes están 
aprendiendo más vocabulario, pues al ser 
actividades en las que deben utilizar en 
ocasiones nuevo vocabulario ellos preguntan y 
así mismo algunas palabras las interiorizan 
logrando así emplearlas en otras situaciones 




                                                         UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN  ESPAÑOL Y LENGUAS EXTRANJERAS 
DIARIO DE CAMPO MISIÓN #5 
Docentes en Formación Cristian Gómez, Danna Jiménez Fecha: 16 de octubre  
Tiempo de la clase: 50 minutos     No de estudiantes: 34         Curso: 403                     Área: inglés 
Objetivo de la Observación 
¿Cómo se relaciona esta clase con su proyecto de investigación? En esta clase se llevó a cabo la 
quinta misión del juego “finding Simba”, juego creado en nuestra propuesta de investigación. Está 
clase fue la quinta aplicación realizada con el curso 403 el cual ha sido escogido para nuestra 
propuesta pedagógica. 




 En la primera actividad, los estudiantes 
tenían que crear un superhéroe que 
ejecutara un súper trabajo. el objetivo de la 
creación del superhéroe es por el 
requerimiento de Simba, el cual, 
suministrará información a los estudiantes 
acerca de Simba si estos realizan lo que él 
les pide, un superhéroe con su respectivo 
súper trabajo para hacerle creer al reino que 
el los encontró para ayudar al reino y, en 
consecuencia, ganar el aprecio de los 
animales para el posicionarse como el 
nuevo rey. Añadiendo a esto, los 
estudiantes debían tener en cuenta los 
siguientes aspectos: el nombre del 
superhéroe, sus características físicas, el 
trabajo que realiza y los poderes que tiene. 
 Durante el tiempo que se les dio a los 
estudiantes para crear el superhéroe y 
dialogar los aspectos que debían incluir 
tales como; el nombre del superhéroe, el 
trabajo que realiza, etc. se evidenció 
nuevamente una interacción permanente a 
nivel del habla en la lengua inglesa. Aunque 
dos grupos son los que más interactúan en 
inglés, hay algunos que están intentando 
hacerlo, posiblemente, porque al escuchar 
a sus compañeros se estén animando a 
hacerlo de la misma manera. Esto permite 
dar a entender que, durante el proceso de 
la implementación del juego, los 
estudiantes han empezado a expresarse 
más en inglés e interactuar con sus 
compañeros en esta lengua extranjera 
 
Además, se percibe que los estudiantes 
están interesados en el juego debido a que 
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 En la segunda parte de esta actividad, los 
estudiantes compartían oralmente su 
superhéroe con scar con el fin de que este 
les suministrara la información esperada 
acerca de Simba.  
 En la última parte de la clase, los 
estudiantes tuvieron que resolver el 
rompecabezas el cual tuvo modificaciones. 
En la primera parte los estudiantes jugaron 
“la búsqueda del tesoro” en donde se les 
hacía entrega de un pergamino el cual tenía 
las pistas para encontrar las piezas del 
rompecabezas que indicaba el último 
personaje y lugar del juego “finding Simba”. 
Estas piezas estaban en diferentes lugares 
del colegio. Después de encontrar las piezas, 
se les asignó un tablero hecho por los 
investigadores en donde tenían que armar 
















sus discusiones son bastantes activas y 
llenas de emoción, al observar la forma 
como hablan y se expresan entre ellos para 
realizar y pensar la actividad. Por otro lado, 
hay que resaltar que el aspecto de la 
creación ha sido acogido de buena manera 
por parte de los estudiantes ya que cuando 
tienen que realizar esta clase de actividad 
se ven comprometidos y activos durante la 
clase. 
 Para la socialización de la segunda parte de 
la actividad, se pudo apreciar la 
intervención de estudiantes que no habían 
tomado la palabra en las clases anteriores. 
Esto da a entender que algunos estudiantes 
que no participaban, ya sea las razones de 
cada uno para no intervenir, se están 
sintiendo más interesados, animados o 
seguros de sí mismos en el desarrollo de las 
clases, permitiendo despertar en ellos la 
voluntad propia de participación por la 
dinámica de las clases y el ambiente 
agradable para hacerlo. Sin embargo, en 
esta ocasión se presentaron más dudas en 
los estudiantes en el momento de hablar. 
Por ejemplo, la muletilla muy conocida 
(eeeeeeeeeeeeeeh) se escuchó de manera 
frecuente, el bajo tono de voz fue otro 
factor que se presenció, dificultando la 
comprensión del mensaje que querían 
transmitir, además, las pausas también 
estuvieron presentes en algunos de ellos lo 
cual posibilitó en una mejor estructuración 
de sus ideas.  a raíz de ello, es positivo 
escuchar nuevas voces en el aula de clase 
porque nos permite manifestar que la 
propuesta establecida está propiciando un 
aula más activa y comunicativa, y de igual 
manera, estudiantes más participativos e 
interesados por los contenidos y por su 
proceso de formación en la habilidad del 
habla, ya que en esta se ve el esfuerzo de 
cada uno de ellos en el espacio que se da 
para compartir sus ideas. 
 Los cambios que se le hicieron a la pista 













fue realmente un éxito. Lo primero que se 
observó es que los estudiantes se 
sorprendieron al escuchar la modificación 
hecha porque ello implicaba que la 
actividad se iba a hacer de una manera 
diferente. La emoción fue visto claramente 
ya que todos estaban muy felices por lo 
sucedido. De esta manera, los estudiantes 
salieron enérgicamente a buscar las pistas y 
cuando regresaron para colocarlas en el 
tablero la satisfacción se hizo evidente 
debido a que habían completado y 
realizado lo propuesto. Por lo tanto, el 
cambio hecho para llevar a cabo la última 
parte de la aplicación, que es la pista, fue 
positivo y alentador porque nos permitió 
evidenciar el compromiso y le impacto que 



















Apéndice 6: Entrevista docente titular de inglés  
Fecha: 17 de octubre del 2019 




1. ¿Considera que la gamificación ha permitido fortalecer la habilidad del habla en los 
















4. ¿Ha notado algún avance en la competencia gramatical por parte de los estudiantes con 





5. ¿Cree que las actividades de gamificación han promovido la motivación de los 





6. ¿Considera que las actividades de gamificación contribuyen a que los estudiantes 











Apéndice 7: Autoevaluación de los estudiantes  
Primera autoevaluación: 2 de octubre de 2019  
Objetivo: conocer la opinión de los estudiantes con relación a las actividades planteadas para 
determinar el uso de la lengua y el ambiente en el aula.  
 
Nombre: _____________________________________   Fecha: ____________ 
 




































Segundo segunda autoevaluación: 23 de octubre de 2019  
Objetivo: conocer la opinión de los estudiantes respecto a las actividades realizadas y elementos 
empleados en el desarrollo de las clases.  
 
Nombre: ___________________________________________    Fecha: ______________ 
 
responde las siguientes preguntas: 
 
























5. ¿Has notado que con las actividades que se han realizado puedes expresarte más en 
inglés? 
 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
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